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23 dios tardó nuestro Director de Arte en com- 
prender el planteamiento del reportaje de GTA. 

n? min. escuchando a Tlie Elf hablando de las 
cualidades de Odin Sphere. iQué súper pesado! 

fi5 seg. ai mes sin realizar un viaje (Stan By). 

7 horas al día es el tiempo que permanece Last 
Monkey mirando a sus jefes en el despacho. 

4 min. tardó Curro en conocer a las chicas de OKI 


nuestro 

tiempo 

este 

mes... 


Bruno «Nemesis» Sol 

REDACTOR JEFE 

bsol.ps@grupozeta.es 
«En los cierres me gusta 
masticar palemones 
atropellados» 


Ana «Anna» Márquez 

amarquez@grupozeta.es 
«Una foto más de De 
Lúcar y me muero» 


Roberto «R. Dreamer» Serrano 

rserrano.ps@grupozeta.es 
«Mis vecinos me llaman el 
Kratos de Valdeacederas» 


Pedro «John Tones» Berruezo 

pberruezo.ps@grupozeta.es 
«Me gusta jugar a Condem- 
ned en horas de trabajo» 


Daniel «Last Monkey» Rodríguez 

dani.ps@grupozeta.es 
«La última consola que me 
compré funcionaba con leña» 


Marcos «The Elf» García. 
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A partir de abril las cosas se van a poner 
muy serias en el mundo del videojuego, y eso 
que desde que comenzara el año han surgido 
una cantidad más que considerable de gran- 
des títulos. Como habréis deducido por nues- 
tra portada, me estoy refiriendo a GTA IV. 
¿No notáis una especie de silencio contenido 
en el ambiente y un aumento de ventas 
de anteriores ediciones de la saga para 
ir entrando en calor? Desde Playsta- 
tion Revista Oficial sí, y por eso quere- 
mos contaros en exclusiva los secretos 
mejor guardados del lanzamiento más 
esperado de 2008. Pero como toda- 
vía falta un poquito para que llegue a 
las tiendas, nada mejor que cargar el Blu- 
ray que acompaña a la revista y disfrutar de 
maravillas jugables como Everybody's Golf 
World Tour, Burnout Paradise o FIFA Street 
3. A partir de ahora podréis ver, leer y ade- 
más jugar. i A qué estáis esperando! 
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Analizamos los 
juegos de las ti'es 
cotisolas de Sony, 
cada una con su 
propio sello para 
que los distingas. 


I rAUTO IVjéÍNP 

' «EN EXCLUSIVA EWUE GO AAA S 
lESPERAOO PARA PS3MH» ' 


Otorgamos la 
distinción de Oro, 
Plata y Bronce a 
los títulos que se 
lo merecen. 




Te informa de un 
juego que destaca 
por su relación 
calidad-precio. 


DO NOVEDADES CODEMASTERS 

RACE DRIVER GRID Y DAMNATION, LOS , 
NUEVOS LANZAMIENTOS DE LA COMPAÑIA 


Indica que pue- 
des descargarte 
la demo del juego 
desde PS Store. 


Indica que pue- 
des descargarte 
la demo del juego 
desde el Blu-ray. 


Te infoimanios 
del uso del Sixaxis 
en cada juego. 


PUNTUAMOS 


Nuestros redac- 
tores juegan a 
fondo a cada 
uno de los títu- 
los que analizan. 
Sin fenatismos 
personales, 
exprimen cada 
una de sus cuali- 
dades y repasan 
todos sus apar- 
tados con rigoi' 
para adjudicar 
la nota en cada 
una de sus 
categorías. 

Por supuesto, 
es una opinión 
pei'sonal de cada 
uno de ellos, 
pero con toda 
la objetividad 


I " i BLU i 
RAY DEMO 

DESCUBRE LO 
QUE INCLUYE] 
EL DISCO DE i 
ESTE MES^ 


LA CONSPIRACION 
BQURNf 

ASI SERA EL DEBUT 
DEL AGENTE SECRETO 
EN EL MUNDO DE LOS 
VIDEOJUEGOS 
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QUÉ PASA SI CONEaAS TU PS3 A LA RED 

36 Noticias PS NetWork 
38 DarkMist 

TEST SO 


LO NUEVO DE DICE. DOC SE 

VA HASTA ESTOCOLMO PARA TRAERTE 
LOS NUEVOS TÍTULOS DE LOS 
DESARROLLADORES DE BATTLEFIELD 
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SHOOTER MAS BRUTAL 
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TODAS LAS 
NOVEDADES 








' STREET FIGHTER IV 


Después de reinventar el género en el 92 y poner 
al límite de la imaginación las posibilidades de las 
2D con sus últimas entregas de la saga, Capcom 
prepara el lanzamiento de la cuarta entrega de su 
juego de lucha, esta vez con un aspecto tridimen- 
sional. Las 3D han permitido a Capcom crear per- 
sonajes mucho más expresivos y detallados, ¿de- 
más de adornar la presentación de los combates 
y los golpes especiales. Todo parece indicar que la 
jugabilidad se mantendrá estrictamente en las 2D 
pero, eso sí, no faltarán novedades como el Focus 
Attack (que sustituye al pany de SFIII) y la barra 
Revenge, que permitirá hacer SuperCornhos más 
fuertes si la rellenas (recibiendo golpes). Aunque 
el plantel de personajes no está aún completo, se 
sabe que los ocho personajes principales de SRI 
estarán en la cuarta entrega, así como dos nue- 
vos luchadores: Crimson Viper y Abel. 


. INI ± IIL VI. -I.' 
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2008 


PROTOTYPE 


Sin duda, Prototype fue uno de los títulos estrella 
de la pasada GC. Lo que pudimos ver en Leipzig ya 
nos había impresionado notablemente, peroP/x>- 
totype se va expandiendo en nuevos frentes que 
lo convierten en uno de los juegos más esperados 
de la segunda mitad de este año. Por una parte, 
los poderes de Alex Mercer, el protagonista, se 
definen y multiplican: puede saltar por encima 
de los edificios, convertir parte de su cuerpo en 
potentes látigos tentaculares, y hacer que de sus 
brazos salgan agujas gigantes que atraviesan a 
los enemigos y a sus vehículos. Por otra parte, 
tiene la capacidad de absorber mentes y cuerpos 
ajenos, lo que despliega una maraña de misiones 
principales y secundarias que ocultan la verdad 
tras su misteriosa identidad, y cuya forma de pre- 
sentarse al jugador, nos aseguran, revolucionará 
los juegos de estructura abierta. 


Sin identidad. Alex Mercer es 
Lin ser multiforme, siipefpocleroso 
y^amnésico. Absorbiendo cu^po 
y mente ele c|iiienes puedan tener 
pistas sobre su identidad irá des- 
velando una terrible conspiración. 







Los ATV, estos 
vehículos de 
cuatro ruedas, 
serán los prota- 
gonistas. 




Hacen muy bien los pilo- 
tos en ir protegidos. Las 
caídas pueden ser de lo 
más salvaje. 
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PURE 


Mientras esperamos con ansiedad la segunda entrega de MotorStorm (que se 
rumorea llegará a las tiendas antes de que acabe el año), podremos disfrutar de 
más «locura todoterreno» de la mano de este arcade de conducción de impo- 
nente aspecto que acaba de ser desvelado. Producido por Disney Interactive 
Studios y desarrollado por los ingleses de Black Rock Studio (con una larga 
experiencia en esto de los ATV o Quads, como los conocemos aquQ. Saltos estra- 
tosféricos y circuitos imposibles se darán la mano a lo largo de impresionantes 
circuitos plagados de detalle y realismo. 
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Odin 



Sumérgete de lleno en una intrincada historia y descubre la verdad oculta tras una antigua profecía, 
una revelación que, en caso de cumplirse, conducirá a la destrucción del mundo. 

Deleita tus sentidos con esta obra maestra, una experiencia visual c on la q ue ^ 
muchos habían soñado pero que pocos creían posiblej^^H^H 


El R PG de Ac ción más bello jamás creado 
^^^KRevista Oficial Playstation 


www.odinsphere.es 
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UNCHARTED: EL 
TESORO DE DRAKE 

© Disfruta de una de las mejores 
aventuras para PS3 con nuestra deino, 
que pondrá a prueba tu habilidad con 
las armas y las plataformas a lo largo 
del cuarto nivel del juego. 




NBA 2K8 

© Prueba la nueva versión del simula- 
dor de 2I< Sports y su original sistema 
de control. Nuestra demo te permitirá 
jugar dos cuartos completos de un 
partido entre los San Antonio Spurs y 
los Cleveland Cavaliers. 




KANE & LYNCH: 

DEAD MEN 

© El nivel de la Torre Retomoto ha 
sido Incluido en la demo, que podrás 
jugar en solitario, controlando a Kane, 
o con un amigo en modo cooperativo, 
que manejará a Lynch. 



La nueva entrega del simulador de fútbol 
callejero de EA Sports BIG llega a PS3. 
Regatea, sube por las paredes, haz rabonas, 
chilenas y todo tipo de espectaculares movi- 
mientos con los jugadores más famosos del 
mundo, en partidos de cinco contra cinco. 
Nuestra demo permite a uno o dos usuarios 
disputar un partido de cinco minutos entre 
Inglaterra y Brasil. 
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Cómo 
instalar las 
demos: 

Si tienes alguna duda 
sobre cómo instalar y 
disfrutar con nuestras 
demos, sigue estos tres 
pasos y no tendrás 
ningún problema. 
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PON EL BLU-RAY EN TU PS3 
Al introducir el disco Blu-ray 
aparecerá un nuevo menú en el 
apartado «Juego» del XMB de tu 
PS3, llamado Playstation Revista 
Oficial. Entra en este nuevo menú 
para ver el contenido del Blu-ray. 



ELIGE TU DEMO PREFERIDA 
Muévete por el contenido del Blu- 
ray hasta encontrar la demo que 
quieras instalar. Cuando hayas 
encontrado la demo que quieres, 
simplemente pulsa X sobre ella y 
comenzará a instalarse. 





ARRANCA LA DEMO 
Tras la instalación, el sistema te 
pedirá que pulses Círculo para salir 
de nuevo al XMB. La demo recién 
instalada aparecerá en el apartado 
Juego del XMB; selecciónala y 
pulsa X sobre la demo para jugar. 




Burnout Paradise 

Nuestra demo te permitirá 
recorrer Motor City, Big Surf 
Beach y Ocean View, parti- 
cipar en distintas carreras 
e, incluso, competir contra 
hasta tres jugadores a través 
de Internet 





Everybod/s 
Golf World Tour 

La saga de Clap Hanz llega 
a PS3 con novedades, como 
el nuevo sistema de golpes 
avanzados. La demo te permi- 
tirá jugar tres hoyos con dos 
personajes diferentes. 



n CONAN 

O Ponte en la piel del bárbaro más 
conocido del mundo del cine y los 
lyg cómics, y acaba con todos los enemi- 
gos que encuentres a tu paso en la 
demo que te ofrecemos, que contiene 
un nivel completo del juego. 



THE DARKNESS 

© Adéntrate en el mundo de las tinie- 
blas de la mano de Jackie Estacado 
y su legión de criaturas, y completa 
nada menos que tres diferentes niveles 
que tendrás a tu entera disposición en 
esta fabulosa demo. 




LOS SIMPSON: 

EL VIDEOJUEGO 

© Juega con Bart y Homer, y acaba 
con Lard Lad, el muñeco gigante de 
la marca de donuts de la serie, que 
cobrará vida en el nivel que contiene 
nuestra demo jugable. 



NINJA GAIDEN SIGMA 

© Esta divertida demo del título de 
Tecmo te permitirá probar el primer 
nivel de la versión completa del juego 
en su totalidad y acceder a una de las 
misiones extra, que podrás jugar con 
un nuevo personaje: Rachel. 







SKATE 

© Si quieres un simulador de verdad, 
Skate es tu juego. Completa un mini- 
tutorial y patina libremente durante 
30 minutos entre las rampas, los raíles 
y los «bowls» del gigantesco Skate 
Park de San Vanelona. 


GHOST RECON: 

ADVANCED WARFIGHTER 2 

© Ponte en la piel de Scott Mitchell y 
termina, en la demo que te ofrecemos, 
uno de los primeros niveles de la ver- 
sión completa del shooter de UbiSoft 
en su totalidad. 
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LOS DIOSES TENDRÁN 

EN GUERRERO 








lA HUMANIDAD TENDRÁ 

lUN HÉROE 


Un despiadado gército de soldados 
mneríos \i\-i entes recorren el reino de los 
homLre's. Todo pueblo es qnemada Todo 
ser humano, "'Esclavizado o asesinado. Y 
cuando ellos terminen con tu mundo, 
tamhién caerá el reino de los dioses. 

Tú eres Skarin, un vengaüv'o guerrero 
vikingo g la última esperanza de toda la 
humanidad. Ahora, con el fin de cambiar 
el curso de la guerra, debes esforzarte para 
erigir tu propio gérdto g empapar los 
rampos de batalla con la sangre enemiga. 


®xeox 360 . 
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BL TENDRA SU REVANCHA 


BATTLE FOR ASGARD 


www.sega.es 

www.sega.com/viking 
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Todo lo que necesitas 
para estar a la última 





TECNO 


LA CPU 
PERFECTA 

VAIO VGN AR61ZU 


Más que un portátil, es una poderosa máquina 
equipada con unidad de Blu-ray Disc ya que 
W posee, además, 512 MB de VRAM dedicada y 4 
GB de SDRAM. Por tanto, este Vaio tiene capacidad 
para editar Full HD y archivar tus documentos en Blu- 
ray, e incluso puedes utilizarlo como un reproductor 
de películas en HD. Lleva una pantalla LCD con tecno- 
logía de doble lámpara y el portátil apenas pesa 1,79 

Kg. 1.500 £ - 2.700 € (según modelo) www.sonv .es 
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GOD OFWAR 
CHAINS OF OLYMPUS. 

Entérate de todo sobre el titánico juego de 
PSP, God Of War Chains Of Olympus, basado 
en la mitología griega. Te lo contamos en un 
extenso Test que encontrarás en la página 80. 


HOME CINEMA EN EL 
ORDENADOR 


Altee Lansing FX5051 


TRES DE 
NECESIDAD 

Distintos packs para hacerte 
con Go! Explore 





Disfruta de las películas y videojuegos en tu ordenador 
como nunca antes lo habías hecho con este equipo de alta- 
voces 5.1 de Altee Lansing. Y es que, se trata del primer 
sistema con sonido surround vía USB que te liberará de la 
dichosa tarjeta de sonido de 6 canales. 199,99 € www.metntec£s 


Este pack lleva todo lo que necesitas: una 
PSP, el receptor GPS, un UMD con mapas 
del país que desees, un adaptador y un 
soporte para usarlo en el coche. Su precio 
es de 299 €. 


GPS + 
UMD / 

Si ya tienes tu PSP y 
quieres hacerte con el 
GPS Go! Explore cóm- 
prate este pack, ya que 
incluye sólo el receptor 
GPS y el UMD con los 
mapas del país que 
quieras. Su precio es . 
deI19€. 


EL GPS QUE LO TIENE TODO 

Medion GoPal P4425 


'Ófrecé todo lo que que pudieras imaginar. Va equipado con una pantalla 
de 4,3 pulgadas donde visualizar mapas de España y Portugal en 2D ó/ 
3D; recibe información en tiempo real sobre el estado de las carreteras 
y sugiere rutas alternativas para evitar atascos; además, tiene reconoci- 
miento de voz. Con este GPS también podrás visualizar tus fotos y utili- 
zarlo como reproductor de vídeos y archivos MP3. 299 € wwwjnedíon .es 


Si tienes coche y PSP, y quieres utilizarlo 
de viaje conduciendo, el pack que necesitas 
es éste. Incluye receptor GPS, UMD (con 
mapas del país que desees), adaptador y 
soporte para coche. 149 €. Si quieres saber 
más sobre Go! Explore ve a la pág. 27 
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DONDE 
QUIERAS IR 
Double Agent 


Totalmente inalámbricos, 
no necesita conectarse a 
un reproductor, ya que lo 
lleva integrado. Va equipado 
de una tarjeta de 512 MB 
donde puedes almacenar tu 
1 música. 79 £ www.skullcandv.eu 


DONDE 
QUIERAS IR 
Double Agent 


Totalmente inalámbricos, 
no necesita conectarse a 
un reproductor, ya que lo 
lleva integrado. Va equipado 
de una tarjeta de 512 MB 
donde puedes almacenar tu 
1 música. 79 £ wwwikullcandv£u 
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WALKMAN NEXT-GEN 

/SonyNWZ-A820 

- Si pensabas que el Walkman había quedado rele 
gado por el iPod, estás muy equivocado. Este sis- ; 
; tema viene pisando fuerte ya que va equipado con ' 


una pantalla de 2,4" y es capaz de producir una 


excelente calidad de audio y vídeo. Además, dispone 
de conectividad Bluetooth. El modelo de 8GB 
(hay hasta 16 GB) es capaz de almacenar L850 
canciones. 162 € - 319 £ (según modelo) wwwionves ' ' 


£1 dQtallQ.ParaluPhone. Ya se empiezan a anun- 
ciar accesorios y complementos para el móvil de Apple, que en breve ate- 
rrizará en nuestro país. iSkin Revo, por su parte, ha diseñado estas bonitas 
fundas que comercializará Ondamática Su precio estimado es de 35 8. 




CENTRAL PARK IS HIDING A SECRET. 



...ONE MAN. ONE NIGHT. ONE APOCALYPTIC SECRET 


fy- 


www.centraldark.com 
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NUEVOS 
PACKS 
PARA 
PS3 Y PSP 

GT5 y Kratos 
protagonizan la 
primavera más «Play» 


Son los dos juegos más esperados para sus res- 
pectivos formatos, así que no es de extrañar 
^ que Sony C.E. haya preparado dos interesan- 
tes packs para atraer a nuevos usuarios y que cai- 
gan en sus dulces redes. Por un lado, tenemos el pack 
especial de Playstation 3 que incluye Gran Turismo 
5 Prologue con un PVP-R. de 399,99 6. El preám- 
bulo que ha preparado Kazunori Yamauchi antes 
del lanzamiento definitivo de la quinta entrega 
de la serie es uno de los platos fuertes de esta 
temporada para Playstation 3. 

El mismo día, 26 de marzo, se pone a la 
venta otro interesante pack, en este caso com- 
puesto por un modelo Plata Brillante del sistema 
de entretenimiento PSP Slim & Lite y por God Of 
War: Chains Of Olympus. El juego desarrollado por 
Ready At Dawn (creadores de Daxter) nos desvela 
las peripecias de Kratos, el Fantasma de Esparta, en 
un capítulo que precede a las dos entregas que le han 
visto encaramarse a los primeros puestos de las listas 
de ventas para Playstation 2. Sin duda, dos ofertas 
irresistibles para esta primavera. 


IMAGENES 
DEL REGRESO 
A STILWATER 

THQ continúa desvelando nue- 
vas imágenes de Saints Row 2. 
En esta ocasión, os mostramos 
las posibilidades de customiza- 
ción que ofrece el título para 
los personajes que componen 
las bandas de la ciudad de 
Stiíwater, el formidable 
aspecto que presentan los 
escenarios y algunos perso- 
najes. Saints /?oiv 2 expande 
lo visto en la primera entrega 
con un entorno más grande 
de juego, nuevos vehículos y 
modos cooperativos y de com- 
petición On-line. 
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TRES DESDE 

LA WEB 


La primera parte de la franqui- 
cia vendió más de dos millones 
de unidades en todo el mundo. 
2K Games lo tiene todo listo para que 
la secuela se convierta en una pieza 
codiciada por ios usuarios de Playsta- 
tion 3. Como el título original, Mafia 2 
sumerge al jugador en un entorno fic- 
ticio de los años 40 y 50 del siglo XX, 
en el que el crimen organizado es pro- 
tagonista de una aventura narrada con 


un estilo muy cinemático. La acción 
es total, ya sea con intensos tiroteos 
a pie o peligrosas persecuciones con- 
duciendo espectaculares modelos de 
la época. Podéis visitar su página web 
www.mafia2game.com para disfru- 
tar con un magnífico tráiler del título. 
Por ahora, os dejamos con las últimas 
imágenes que ha facilitado 2I< Games 
y que dan fe de la calidad gráfica que 
tiene esta aventura. 


CONDEMNED 2 

El truculento shooter en 
primera persona de Sega 
cuenta con una original y 
siniestra página oficial en la 
red: www.condemnedgame. 
com, con descargas, infor- 
mación, material multime- 
dia y muchas cosas más. 




MAFIA 2 


Los creadores de la primera parte preparan el asalto a 
Playstation 3 del juego más ambicioso sobre gángsters 


EL SITE OFICIAL DE 
GT5 PROLOGUE 

Entra en www.granturis- 
moworld.com para contem- 
plar un tráiler y regístrate 
para recibir las últimas 
noticias, pantallas y vídeos 
antes que nadie sobre el 
juego para Playstation 3. 







METAL GEAR 
ONLINE 


« ¡A por la base 
del rival! Uno de 
los modos que pro- 
bamos en la beta 
consistía en robar 
las bases del ejérci- 
to rival, al más puro 
estilo Battiefield. 


^ Permanezcan aten- 
tos, chavales. Konami 
Europa ha anunciado ofi- 
cialmente que lanzará 
una beta pública de MG 
Online unas semanas an- 
tes de que MGS4 llegue 
a las tiendas. 




Ya es oficial; 
será un extra 
de MGS4. 
¡Nosotros yo 
lo hemos 
probado! 


El próximo 12 de Junio, MGS4: Guns OfThe Patriots lle- 
gará a las tiendas de todo el mundo, en un Blu-Ray de 
doble capa que incorporará de propina el apasionante 
MG Online. Hace unas semanas tuvimos oportunidad de probar e 
multijugador, desarrollado por Kojima Productions, en un enfren- 
tamiento con periodistas de toda Europa. Tal y como esperába- 
mos, es un verdadero vicio, en el que no faltan guiños a la saga 
Metal Gear (escenarios de los cuatro MGS, melodías rescatadas 
de los MG de MSX...), una abundante oferta de modos de juego y 
un enorme grado de personalización del personaje. 




estadios oficiales y selecciones 


nacionales de la Eiirocopa 2008. 
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UEFA E URO 2008 

^ Sports nos sirve una vez más el juego oficial de la Euro- 

copa de naciones. UEFA Euro 2008 tiene previsto su lanza- 
miento para el 11 de abril, dos meses antes de que comience el campeonato, 
que en esta edición se celebrará en Austria y Suiza. Bajo el motor futbo- 
lístico de EA Sports, aparecerán todas las escuadras nacionales (entre un 
total de 50) y todos los estadios oficiales de la Eurocopa 2008. Los jugado- 
res podrán tomar las riendas de su selección favorita y conducirla desde los 
prolegómenos de la clasificación hasta una reproducción virtual que refleja 
toda la intensidad y emoción del campeonato. 
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SENCILLO COMO LA VIDA MISMA 

PlayTV se puede controlar con el Sixaxis o el mando a 
distancia de Blu-ray. A través de una serie de intuitivos 
menús será posible programar grabaciones durante 
siete días, consultar la programación, crear una lista de 
favoritos y ver en directo la televisión en alta definición. 


Y TAMBIÉN PUEDES VER LA TELE EN TU PSP 

U compatibilidad entre la consola portátil de Sony y Playstation 3, mediante una 
conexión Wi-R, con la función -<Uso a Distancia», permite disfrutar de la televisión digital 
desde cualquier rincón en la pantalla de PSP. Es posible cambiar de canal, programar gra- 
baciones o simplemente acceder a las grabaciones del disco duro de Playstation 3. Tam- 
bién cabe la posibilidad de transferir archivos utilizando un cable USB. La funcionalidad 
de PlayTV irá evolucionando ya que se Irá actualizando a través de Playstation Network, 
confirmando a Playstation 3 como la máquina de entretenimiento definitiva. 


LA TELE 
DIGITAL 
EN PS3 

Con PlayTV podrás ver, 
grabar y reproducir TV 
digital en Playstation 3 

Sony C.E. ha anunciado para el mes de mayo la llegada 
a las tiendas españolas de PlayTV, que tendrá un pre- 
do estimado de 99 6. Gracias a los dos sintonizadores 
digitales que lleva integrados, será posible ver un programa 
mientras se graba otro, en alta definición o definición están- 
dar, dependiendo de la señal de emisión del canal seleccio- 
nado. A través de una interfaz sencilla permite programar 
grabaciones con hasta siete días de antelación, pausar en 
directo, retroceder o ver la tele desde una PSP con la función 
de «Uso a Distancia», aunque también queda la posibilidad de 
importar los archivos a través de un cable USB para visionar- 
ios en cualquier parte. Todo de una forma fácil utilizando el 
mando inalámbrico Sixaxis o el mando a distancia de Biu-ray 
Disc. El mes que viene lo analizaremos en profundidad. 


news4isA 
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« Turismo 
urbano. Com- 
pletos mapas en 
3D servirán de 
guía, tanto en 
coche como a 
pie en diferentes 
ciudades. 



GPS CON GO! EXPLORE 

El próximo 15 de abril Sony C.E. pone o 
lo venta el sistema de navegación GPS 
para Playstation Portable 


» Diseño. Como ocurría con 
la Go! Cam, el cuidado diseño 
del receptor de Go! Explore 
lo convierte en una atrayente 
pieza para coleccionista, de 
un blanco inmaculado. 



Dentro de la gama de productos Go!, Sony lanza 
Go! Explore, el dispositivo GPS para PSP. Incluye 
^ un receptor GPS que se conecta a la entrada 
USB de la consola, fijado con un tornillo como la Go! 

Cam y un UMD con los mapas elegidos por el usua- * 

rio. Se pueden descargar nuevos mapas y actualizacio- 
nes del software a través de Playstation Network. Go! 

Explore utiliza datos de cartografía de TeleAtlas y el 
software de navegación de NavNGo. 

El pack que se comercializará en España incluye un 
UMD con mapas de España y Portugal y será posible 
adquirir el receptor junto al UMD (119 €), con adapta- 
dor y soporte para coche (149 0), o todo el conjunto 
junto al modelo Sllm&LIte de la consola (299 0). 

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllItlIlllllllllllllllllllllllllllllllllllllItlIlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllT 




Todos los juegos que buscas, 
están en movista remoción. 






[HjOUSE 

^ 1 


^ V 1 
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SWAT 


MONOPOLY DMC 


CASTLE 


HOUSE 


Entra en emoción >Juegos 

o envía gratis un S con el código 

deljuegoal404. (Ejemplo: ASSASSINS al 404) 


'Jéiefinica 
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www.movistar.es 


Envioy recepción gratuitos del mensaje. Coste de navegación: 50 cent/sesión 10 min (58 cent. IVA incluido). Más Infb en movistar.es 










En un jue go protago- 








THIS IS VEGAS 

El glamour de cartón piedra de la 
ciudad del pecado en tu PS3 


ir 


r 





Ya lo cantaron Elvis y ZZ Top: «Bright light city gonna set 
my soul on tire...». Y luego continuaban hablando de miles 
de mujeres bonitas, casinos que nunca cierran, la noche con- 
vertida en día, el día en noche... Parece lógico que un juego llamado 
This Is Vegas gire precisamente en torno a eso que cuenta la can- 
ción, y que la fórmula elegida para ello sea la única que realmente 
parece apropiada: la de un mundo abierto donde poder deambular 
por la ciudad que nunca duerme. 

Efectivamente, This Is Vegas será un juego tipo sandbox, para 
el que Midway y Surreal Software (productores y desarrollado- 
res, respectivamente) han recurrido a Jay Pinkerton (ex-editor de 
la célebre revista humorística americana Cracked) para dar forma 
al guión. Podemos esperar pues una versión de Las Vegas paro- 
diada pero, a la vista del material disponible, absolutamente fiel a 
la original. La historia también será zumbona: aunque aún se sabe 
poco, parece que el jugador tendrá que triunfar en la ciudad mien- 
tras intenta salvarla de un magnate que pretende convertirla en 
un mega-resort famWar. Y eso sí que no: nosotros queremos juego, 
mujeres y despiporre. Lo cual, por supuesto, es otro de los elemen- 
tos principales de Thisis Vegas, ya que habrá tres juegos de casino 
disponible (póquer, /^/ac/ryac/r y tragaperras), con la posibilidad de 
hacer trampas (evitando ser pillado, claro), stríp-clubs (insinuan- 
tes, pero no explícitos, dicen) y mucha bravuconería. Esto es, com- 
bate, también con elementos humorísticos. Y tampoco faltarán los 
coches y la conducción entre luces de neón... iViva Las Vegas! 







En la colecdón, inspirada en 
los añ os 80 , predominan los 
c olores amarillo, teja, marino 
y el rosa empolvado. 


wwuj.revistaplaystation.com 

Para mantenerte al día de todas las novedades del mundo Playstation, visita nuestra edi- 
ción On-line. Este mes, participa en el concurso Patapon y consigue uno de los 25 juegos y 
una de las 25 fundas de exclusivo diseño para tu PSP. En la web también puedes encontrar 
todas nuestras guías y trucos, y la última Información de la sección PlayStyIe. 


Como todos sabemos, Sony Computer 
Entertaínment España apuesta por la 
▼ innovación, la originalidad y la creación 
de tendencias. Estos son los mismos valores que 
representan las diseñadoras de El Delgado Buíl 
y, por ello, Playstation no ha dudado en volver a 
patrocinar su colección «Hermanos Bunker-Her- 
manas Yates» para Otoño/Invierno 2008-09. 
Antes de iniciarse el desfile se proyectó un vídeo 
en 3D en el que se contaba la historia que 
hay detrás de sus diseños y su espe- 
cial relación con Playstation. 

Tras el mismo, Anna Figuera 
y Macarena Ramos, que han 
obtenido numerosos pre- 
mios y reconocimientos en 
los últimos meses, salieron 
a saludar a los entusias- 
mados asistentes portando 
cada una su PSP. 


La aplaudida colección 
mezcla tejidos técnicos 
con materiales nobles 
como el algodón, la 
angora o el cashmere 
combinado con napa. 


PSP VUELVE A 
TRIUNFAR EN 
CIBELES 

Playstation patrocina el desfile «El 
Delgado Buil» por segundo año 
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POLYPHONY 


CARA A CARA 


5 Prologue 


GRAN TURISMO 


THE REAL ORIVING SIMULATOR 


EL NUEVO REFERENTE EN JUEGOS DE CONDUCCION 

-HD1080P 

- Carreras On-Line; Hasta 16 jugadores en pista 
-60fps y sonido 7.1 

- Acceso a Gran Turismo TV 

- Inteligencia Artificial insuperable 

- El Mejor simulador de conducción nunca antes visto 





LOS MEJORES VIDEOJUEGOS PARA TU MÓVIL 




SONIC 2 DASH! 

THE HEDGEHOG 


Cómo descargarte un 
videojuego desde tu movistar 


M ENTRA EN EMOCIÓN 

UJL Busca el icono de acceso a 
emoción o servicios en el menú 
de tu movistar. Si no puedes ac- 
ceder llama gratis a movistar al 
1485 para confiaurarlo. 


El clásico de N\D, en tus monos 


¿Quién nos hubiera dicho, allá por 1992, 
cuando Sonic 2 era la estrella del catálogo de 
▼ MegaDrive, que algún día jugaríamos al mismo 
juego en la pantalla de un teléfono móvil? 

Si en el pasado hemos visto emuladores y versio- 
nes que intentaban adaptar a terminales móviles la 
magia del erizo azul, ninguna ha alcanzado la gran- 
deza y la fidelidad de este Sonic 2 Dash!, todo un 
sueño para los mitómanos de la mascota de Sega 
Los niveles, enemigos y habilidades de Sonic han 
sido impecablemente trasladados a la pantalla del 
móvil gracias al talento de Blackpool Games, que 
incluso han incorporado las melodías originales, aún 
latentes en la memoria de millones de jugadores. 

Sonic 2 Dash! permite jugar tanto con las teclas 
del móvil como con el joystick (para aquellos termi- 
nales que dispongan de uno). 

El control del salto desde el joystick es quizás uno 
de los puntos mejoradles del juego (necesitarás bas- 
tante práctica para no morir una y otra vez ante la 
súbita aparición de un enemigo), pero se puede sol- 
ventar con sólo combinar su uso con la tecla 2 (el 
salto). Además, los programadores han tenido el 
detalle de incorporar el turbo original de Sonic, que 
se ejecuta desde las teclas 7 y 9. 

Si disfrutaste en su día del 5 oa7/c 2 original, fulmi- 
narás la batería de tu móvil con esta adaptación. 


SI TE^ 
GUSTO... 
SONIC THE 
HEDGEHOG 

El juego que 
inició el fenó- 
meno Sonic, 
impecablemente 
adaptado al 
móvil. 


NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES PARA 
ESTE JUEGO EN WWW.MOVISTARfS/JUEGOS 

© Esta adaptación a móvil es idéntica, pixel a pixel, al cartucho origi- 
nal de MegaDrive. Te emocionarás al veria 

© Si te decides a jugar con el joystick del móvil, tendrás algu- 
nos problemas para ajustar el salto del personaje. 


GRÁnCOS 

93 

Virtualmente 
idéntico al 
cartucho de 
MegaDrive. Es 
una delicia ver 
eispritede 
Sonic. 


AUDIO 


Las melodías 


de MD han 


sido fiel- 


mente adap- 


tadas, con un 


volumen atro- 


nador. 


JUGABIUDAD 

a/ 

Tan divertido 
y adictivo 
como el origi- 
naLSólo le 
falla el salto 
con el joys- 
tick. 
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EL FINRLI5IS mUESTRR QUE E5TR 

FUEEIRRÍHR DEL CRIÍHEN 


CSI LAS VEGAS 

Ayuda a Grissom en un nuevo caso 

Tras visitar otros soportes, la afamada serie de televisión 
llega a los teléfonos móviles de movistar conservando to- 
dos los elementos que han hecho de las aventuras de Gris- 
som, Catherine y demás todo un éxito allá donde se han 
emitido. Para la creación y desarrollo de este nuevo juego se 
ha contado con los guionistas oficiales de la serle, que han 
creado un caso en exclusiva para el mismo. 

Se trata de la desaparición de una joven famosa en la ha- 
bitación de un hotel. Allí llega el equipo de CSI para investi- 
gar la escena del crimen, y allí arranca la acción. Para lograr 
desentrañar el misterio, bajo una perspectiva en primera 
persona, podrás moverte por los escenarios y emplear un 
cursor para observar con detenimiento diferentes objetos 
con el fin de encontrar pruebas. Además, estará a tu dispo- 
sición todo el conjunto de herramientas forenses, como la 
cámara de fotos, el luminol, etc. Visitarás también localiza- 
ciones reconocibles, como casinos de Las Vegas o el cuartel 
general y el laboratorio de los investigadores. Sin duda, se 
trata de una fiel adaptación. 



SI TE, 
GUSTO... 
CSI MIAMI 

Investigación 
forense, desde la 
soleada Miami, 
acompañado de 
Horatio Caine. 


NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES PARA 
ESTE JUEGO EN WWW.MOVIESTAR.es/JUEGOS 


O Poder meterte de lleno en un capítulo exclusivo de 
la serie es algo muy atractivo. 

O Corres el riesgo de quedarte atascado en algún mo- 
mento de la investigación. 


GRÁFICOS 

AUDIO 

JUGABIUDAD 
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9,1 

Una gran 

No cuenta 

Un control 

recreación de 

con muchos 

muy intuitivo 

los personajes 

efectos de 

y una mecáni- 

y escenarios 

sonido, pero 

ca variada 

que cono- 

cumplen su 

hacen de su 

cemos de la 

cometido a la 

desarrollo 

serie. 

perfección. 

algo amena 
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1 


TETRIS 

Todo un clásico, pero 
que nunca te cansa- 
rás de jugarla 


2 


LQS SIMS 2 
NAUFRAGOS 

Ayuda a tus Sims a 
sobrevivir en una isla 
desierta. 

3 


ASSASSIN'S 

CREED 

Conviértete en el 
asesino más letal 
de Tierra Santa. 

4 

MÁS RETO 
MENTAL 

Potencia tu capacidad 
cerebral con divertidas 
pruebas. 

5 

LA RULETA DE 
LA SUERTE 

Revive en tu móvil 
toda la emoción del 
concurso de TV. 

6 

PASAPALA- 

BRA 

El popular concuso 
de TV en la pantalla 
de tu móvil. 

7 

ASTERIX 

Disputa divereas prue- 
bas olímpicas en el 
juego ofidal de la nue- 
va peli del héroe galo. 

8 


¡ALLÁ TÚ! 

Un total de 20 episo- 
dios de tu programa 
favorito de la TV. 

9 

LOS 

SIMPSON 

La familia más loca 
de la TV se queda a 
vivir en tu móvil. 

10 

BLOCK 

BREAKER 

DELUXE 

0 clásico machacaladrillos 
potenciado al máxima 


EMOaÓN>VIDEOJUEGOS 


Toda la información en 

www.movistar.es 


NOTICIAS 



ELEagONIC ARTS LANZA UNA NUEVA 
VERSION DE MONOPOLY 

El gran clásico de los juegos de mesa llega a los teléfonos 
móviles de la mano de EA, en una divertidísima entrega 
que te permitirá jugar con tres amigos (desde un mismo 
terminal), mientras compras calles de las ciudades más 
conocidas del mundo. Conviértete en un magnate y evita 
caer en la casilla de la cárcel. 




ROLAND CARROS 2008 
EN MOVISTAR 

Experimenta el mejor tenis desde la pan- 
talla de tu móvil. De la mano de Gameloft 
nos llega este completo simulador que 
cuenta con la licencia de la competición de 
tierra batida más prestigiosa del mundo: 
Rolond Gatros. Disfruta del modo Carrera, 
entrénate, participa en torneos y asciende 
posiciones en el ránking mundial. Podrás 
elegir el sexo de tu personaje, su aparien- 
cia física y decidir su equipamiento: desde 
el modelo de raqueta a las zapatillas. 



REVIVE LA LEYENDA FERRARI 

Si amas la Fórmula 1, Gameloft te va a hacer una oferta 
que no podrás rechazar. En Ferrari World Championship 
podrás encarnar a los dos pilotos de la escudería (Raikko- 
nen y Massa), mientras conduces el coche oficial F2007 o 
el legendario 500 F2 de 1953. Dispone de dos cámaras de 
juego, 9 circuitos y unos gráficos y sonido impresionantes. 


fY) SELECCIONA JUEGOS 

XJéL En emoción dispones de to- 
dos los servicios que quieras para 
tu móvil. En la carpeta de JUEGOS 
encontrarás fácilmente los mejores 
videojuegos. 


ELIGE CATEGORÍAS 

Puedes buscar los juegos 
en el buscador, acceder a las ca- 
tegorías o mirar el TOP 10 y las. 
novedades. Cientos de juegos de 
calidad 100%. 


DESCARGA TU JUEGO 

Ut’ ai seleccionar el videojuego te 
mostrará la pantalla de compra, con in- 
formación y precio. Después comenzará 
la descarga En 1 ó 2 minutos tendrás 
el juego. 



O C disfruta Una vez des- 
vIJ cargado, búscalo en la 
carpeta de aplicaciones o juegos 
de tu móvil. Ya puedes jugar 
todo lo que quieras, desde don- 
de quieras y cuando quieras. 


609 ó 1485 Para cualquier 

duda o consulta sobre la configuración 
de tu móvil, llama al Centro de Relación 
con el Cliente movistar al 1485 desde 
cualquier teléfono (llamada gratuita). 
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Ahora eres tú 
el cantante 
que busco. 

Envíanos una foto a 
singstar.ps@ 
gmpozeta.es de 

tu actuación Sing- 
Star más estelar 
y podrás ganar un 
SingStar para PS3. 
La instantánea más 
original y divertida 
será la ganadora. 




Sony potencia el arte de 
caníar con un nuevo SingStar 


ígana un 

SINGSTAR! Parti- 
cipa en el concurso 


001 30 


B la época dorada de la canción y Sony C.E lo sabe, por 
eso no para de sacar a la venta nuevas ediciones que sacien 
^ los gorgoritos de los usuarios de Playstation. El próximo 30 
de abril estará disponible en las tiendas SingStar Summer Party. 
Como su nombre indica, incluye canciones muy estivales de sonidos 
alegres y festivos como Umbrella de Rihanna, Big GirI (You're Bea- 
tiful) del estridente Mika; otros temas más clásicos tipo Let's Dance 
de David Bowie y Mambo /V- 5 de Lou Vega. Aún no tenemos la 
lista definitiva, pero Sony C.E. nos ha confirmado que de los 30 sin- 
gles que incluirá el juego, estarán presentes ocho artistas españoles 
como la novel Hanna y su canción Como la vida, que fue escogida 
como sintonía de la Vuelta Ciclista Bpaña 2007; también Juanes 
sonará con la comercial Me enamora y el genial Fito & Fitipaldis 
que nos dejará «estropear» su preciosa Me equivocaría otra vez. 

Pero hasta entonces, y si tienes una PS3 (y el juego SingStar, 
claro) puedes descargarte por 1,49€ infinidad de canciones de 
artistas nacionales e internacionales. Eso sí, sólo se pueden comprar 
temas sueltos, ya que aún no hay disponibles packs. 


SINGSTORE En estos últimos 
días, la SingStore se ha visto alimen- 
tada de 16 canciones nuevas y mul- 
titud de vídeos de usuarios. Eso sí, se 
echan en falta vídeos de úsanos es- 
pañoles. A qué esperas, ¡anímate! 


TIME 


icial 











opinión 


POR ANNA 


ARTISTAS 
ESPAÑOLES 
EN SINGSTAR 
SUMAAER PARTY 

• Haima: Como la vida 

• La Oreja de Van Giogh; 
En mi lado del sofá 


EL POPER DE 
LA MUSICA 



• Fito & Fitipaldis: Me 
equivocaría otra vez 

• Coti: Canción del 
adiós 

• Antonio Orozco: 
Dimeporqué 

• Iguana Tango: 
Extraño 

• Melendi: Con sólo una 
sonrisa 

• Juanes: Me enamora 


Te despiertas y no 
sabes por qué, pero 
estás de mala leche. No 
hay quien te tosa y te subes 
al coche, pones la radio y 
empieza a sonar esa canción 
que tanto te gusta. Una son- 
risilla sale de tu boca, empie- 
zas a mover los dedos al son 
de las melodías y de repente 
te ves cantando como él o 
ella, tu cantante favorito. Y, 
sin más, esa mala sangre se 
convierte en leche meren- 
gada. La música amansa a las 
fieras, es un tópico pero muy 
cierto. Rap, pop, R'&'B, dance, 
metaL da Igual el género, 
si te llega al corazón puede 
influir en tu estado de ánimo. 

Una velada, un concierto, 
un viaje en tren... cualquier 
momento es bueno para 
escuchar música. Y, ¿en una 
fiesta? Es perfecto, aunque 
desde hace seis 
años conviven 
de la mano dos 
modalidades de 
escuchar música 
en un sarao: a tra- 
vés de tu equipo 
de música Inser- 
tando un CD o a 
través de tus cole- 
gas y sus desafinaciones. Sí, 
ahora es raro que vayas a 
casa de un familiar o amigo 
y no te digan «¡oye! Tráete el 
último SingStar y nos echa- 
mos unas canciones». Cenas, 
charlas un rato y enseguida 
el anfitrión te da el micro y 
te deja ahí, en mitad del salón 
para que des rienda suelta a 
ese artista que llevas dentro. 
A veces quedas como un rey, 
y a veces das el cante. 


A veces 
quedas 
como un 
rey, y a 
veces das 
el cante 


¡SINGSTAR HACE AMIGOS! 


Según un estudio realizado por P.AC. Research & Education (empresa 
especializada en analizar los comportamientos del consumidor), SingStar 
proporciona horas de diversión a los jóvenes y favorece la relación entre 
generaciones dentro de los hogares. 


O 


O LO MPS 

IMPfiCTfiNTE 


lio ULTIMO 


IQamaral 

^ SIN TI NO SOY NADA Y EL UNIVERSO... 
20 A-HA 

TAKE ON ME 

30ALLSAINTS 

NEVER EVER 


40 BETH ORION 

SHE CRIES YOUR ÑAME 

50EDITORS 

SMOKERS OUTSIDE THE HOSPITAL 



Ílo + DESCPRGPDO 


FINAL 

EUROPE (1.094) 

2 0 PUEDES CONTAR CONMIGO ' PP 

_ LA OREJA DE VAN GOGH (778) , „ 

Í0LO ECHAMOS A SUERTES 

ELLA BAILA SOLA (710) ^ 

fí I^TOTAL eclipse OF THE HEART , 4 ." 

BONNIE TYLER (691) 

IT^Orosas 

|/ LA OREJA DE VAN GOGH (627) 

Hi WS 


NUESTROS 

SUGERENOIRS 


BRITNEY SPEARS (Last Monkey) 
10 ORIVE 

THE CARS (The Elf) 

bQthetrooper 

IRON AAAIDEN (Nemesis) 

;¿í0BUTTERFLY ON A WHEEL 

THE MISSION (R. Dreamer) 

_SELL OUT 

HUMBERT HUMBERT (John Tones) ' 

NO ONE 

ALICIA KEYS (Alina) 






SUPERGRASS 
Alright (13.495 visitas) 

Estos chicos se lo han currado creando 
una especie de videoclip muy divertido; 
en la cama, lavándose los dientes- 




SCISSORSISTERS 
I don't feeL (25.813 visitas) 

Es uno de los clips más antiguos, pero 
sigue siendo desternillante. Chewbacca 
meneando su peludo cuerpo» Umm. 



THE AUTOAAATIC 
Monster (23.099 visitas) 

¿Cuántas veces has pensado en hacer 
lo que éste chaval? Ponerte boca 
abajo, pintarte dos ojos y dar el cante. 



alP ESTQDISTICQ 


EL^MÁS CANTADO, 
EN LA REDACCION 


Que si Loquillo, Mari Pili iOh, Oh, Oh! 
Johnny Cash (Nemesis lo clava con su 
voz de ultratumba) y El Canto Del Loco» 
Vamos, que en la redacción no nos pone- 
mos de acuerdo, pero el ganador es- 




BONNIE TYLER 

Total eclipse of~. (5.956 visitas) 

Muy, muy entrañable. Dos hermanos, 
la niña canta y el peque hace los coros, 
iy chupa cámara! 


SS POP HITS 
L0S40PPALES """ 
(57%) 


SS LA EDAD 
DE ORO DEL 
POP ESPAÑOL 

ao%) 



SINGSTAR 
ROCKS! ■ 

(28%) 





MACY GRAY 

I tray (14.804 visitas) 

¿El de los Mojinos Escozios? Se parece, 
¿eh? El Señor Nastytime embutido en su 
chupa de pieles» no tiene vergüenza 
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LO MEJOR 
JARpNgS 


Este mes nos encoir^ 
tramos un aluvión de 
novedades visitando 
la tienda vii'tual de 
Playstation en Japón 
y, entre los títulos, 
está el esperadísinio 
Ecliocrome. Además, 
cuenta con sendas 
expansiones para los 
juegos programados 
por Carne Republic en 
exclusiva para este sis- 


Playstation 



tema, Toy Home y Dark 
Mist. Esperemos que 
lleguen aquí. 


LO MEJOR 
DE EE.UU. 


'Los americanos recilíen 
este mes a través de 
PlayStatiofi Store el 
juego de acción Roc- 
ketnien: Axis Of Evil, 
(tanto la versión com- 
pleta como la demo), 
que pronto llegará a 
la tienda española. Y 
como cada mes, tam- 
bién están presentes un 
buen número de nuevos 
temas descargables de 
los títulos musicales del 
momento. Rock Band y 
Cuitar Hero III. 
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LANZAMIENTOS 
DE PRIMAVERA 

Originalidad y sabor clásico en la tienda 



El primero de los juegos en llegar a la Store 
esta primavera que ahora comienza no es otro 
que el s/70ofer cenital de Capcom, Rocketmen: 
Axis Of Evil, que como puedes ver en el recuadro de 
la izquierda acaba de hacer acto de presencia en la 
tienda americana. Usando una licencia de juguetes 
infatiles muy popular al otro lado del charco, pre- 
senta una jugabilidad clásica y una estética mar- 
cadamente cortoon, además de mucho sentido 
del humor a lo largo de su peculiar trama llena de 
héroes y marcianos. 

Más tarde, ya en abril, llegará Eiefunk. El objetivo 
de esta original producción es llevar a un grupo de 
elefantes de un lado a otro de la pantalla, constru- 
yendo diferentes estructuras de diversos materiales. 
Por último, en mayo llegará el esperadísimo Echo- 
crome, en el que deberás guiar a tu personaje por 
desconcertantes laberintos en 3D. 







HOME SE ACERCA 

Aún sin fecha definitiva, la beta privada de Home, el 
«centro social On-line» de Playstation 3, está cada día 
mostrando más y más posibilidades. Las últimas son las 
que permitirán visitar con el «avatar» de Home niveles 
inéditos de juegos como Uncharted y Resistance, así como 
escuchar y ver material inédito. Incluso se podrá jugar a un 
shooter en 2D basado en las andanzas de Nathan Drake... 






¡REDISEÑO DE LA STORE! Ya es oficial, confirmado por un alto cargo 
de la compañía: en el mes de abril, la tienda recibirá un lavado de cara radi- 
cal, para acercarse al estilo de la SingStore... 


LOMAS 

DESCARGADO 


FLOW 


MORTAL KOMBATp¿ 


TEKKEN 5 DARK 
RESURRECTION 
RAIN 


jrWARHAWK 

jlniGH VELOCUY 
BOWLING 


SUPERSTARDUST 

EHD 

^ CALUNG ALL 
^CARS 

ÍAQUATOPIA 

¡Jeveryday 

SHOOTER 


^ Este mes no ha sido especial- 
mente movido en lo que a can- 
w tidad de apariciones se refiere 
Playstation Store, pero sí que hay algu- 
nas muy destacadles. En primer lugar, 
nos encontramos con un título que ya 
comentamos hace algunos meses en 
esta sección, y que tras muchos retra- 
sos por fin ve la luz. Se trata de Every- 
day Shooter, con un precio de 7,99 
Euros. Un juego que adapta la conocida 
mecánica de control de los mata-mar- 
cianos a través de los dos sticks ana- 
lógicos (algo similar a lo visto en Blast 
Factor o Nucíeus), pero que la lleva 
mucho más lejos a base de original!- 

Pocas novedades 
pero^ sin duda, muy 
interesantes 


dad en su desarrollo y, sobre todo, una 
banda sonora que no dejará indife- 
rente a nadie. 

Otro producto de lo más original, 
aparecido hace ya bastantes meses, es 
Fiow. Ahora, el juego recibe un pack 
de expansión por 2,99 Euros: nuevos 
niveles para este relajante título en el 
que tendrás que hacer evolucionar a 
un extraño ser a base de alimentarle 
de todo lo que pulula por la pantalla. 

La sección en la que se engloban las 
demos tampoco ha estado muy ani- 
mada, pero sí que se encuentra dispo- 
nible para descargar la versión demos- 
tración de Everybody's Golf: World 
Tour, el último capítulo de la saga de 
arcades de golf, que llegará muy pronto 
a las tiendas y del que tienes más infor- 
mación en las páginas de esta misma 
revista y c/emo jugable en el Blu-ray. 


« RIFFS DE GUITARRA. La ori- 
ginal banda sonora de Everyday 
Shooter adquiere un gran prota- 
gonismo durante todo el desarro- 
llo del juego. 




NOVEDADES EN LA TIENDA 

Demos, juegos completos y mucho más... 
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MUY PRONTO, lA EXPANSIÓN 

Con el nombre de «Depth Of Darkness», acaba de apa- 
recer en la Store nipona una expansión (la primera) del 
juego de Game Republic. Además de nuevos niveles, 
incluirá una modalidad multijugador Off-lline y On-line. 



DARK MIST 

Y entonces se hizo la luz... 


La eterna lucha entre la luz y la oscuridad es un tema 
recurrente en el mundo de los videojuegos. El último 
^ título en hacer referencia a este combate es una pro- 
ducción del estudio japonés Game Republic, los mismos 
de Toy Home, Folklore o Genji. Con un sistema jugable que 
recuerda a clásicos de la época dorada de los recreativos, 
como Gauntlet o Smash TV, la trama te pondrá en la piel de 
Artemis, un Guerrero de La Luz que deberá librar a su mundo 
de la oscuridad. 

Bajo una perspectiva aérea, el jugador contará con varios 
tipos de ataque de proyectiles para ir acabando con los ene- 
migos que surjan de las estancias que irá visitando. A medida 
que acabe con ellos y recoja los típicos powerups podrá ir 
mejorando esos ataques; además, también cuenta con bom- 
bas limitadas y un ataque físico para el que se emplea el 
Síxaxís. Desarrollo lineal, jugabilidad clásica y la inexistencia 
de la posibilidad de salvar partida le convierten en un título 
para jugadores algo más curtidos, que sabrán apreciar sus 
virtudes, entre ellas su preciosismo gráfico. 


COMPAÑÍA 

S0NYC.L 

PROGRAMADOR 

GAME REPUBLIC 

ON-UNESÍ 

(RÁNKINGS) 

JUGADORES 

i 

TEXTO 

CASTELLANO 

RESOLUCIÓN 

720P 

ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 

447 MB 



A pesar de su impresionante apartado gráfico, 
nos encontramos ante un juego de los de antes, 
de los de sufrir para pasar cada pantalla y perder 
todo tu progreso al apagar la consola... Los nos- 
tálgicos de la época dorada lo apreciarán. 
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GRAFICOS 

9,1 


Los efectos de 
luz, el diseño de 
los personajes y 
enemigos... todo 
destila belleza. 


SONIDO 


JÜGABIUDAD DURACIÓN ON-LINE 


8 , 5 ^ 8,2 













Sé tu propio ídolo 


Descubre la verdadera competición con 
"Jorge Lorenzo Pro Moto Racing” en exclusiva 
en Vodafone Uve! 


vodafone 


Encuéntralo en Vodafone Uve! Vídeojuegos 
Infórmate en el 1444 o en www.vodafone.es/Uve 


Es tu momento. Es Vodafone 


Precio de descarga: 3€ B.48C IVA incluido). Conexión a Vodafone üve! no incUda. Precio de conexión: 0.50C (0,58€ IVA incluido)/5MB. Precios váüdos en Península y Baleares. Para tarifas apücables en Canarias. Ceuta y MeUlla. consultar www.vodafone.es 






REPORTAJE 




EL JUEGO AAAS DESEADO DEL AÑO YA NO TIENE SECRETOS 
PARA NUESTROS LECTORES. NOS PATEAMOS DURANTE 
HORAS LAS CALLES DE LIBERTY CITY EN EL MOPO HISTORIA 
Y OS MOSTRAMOS, EN PRIMICIA MUNDIAL, COMO SON LOS 
MODOS MULTUUGADOR. SI, NOSOTROS, LOS PRIMEROS. 




k 





REPORTAJE ^ 




GTA Vfe 

POR STAN BY j 


EL GIGANTE . 
DE LOS MUNDOS ' 
ABIERTOS, CADA 
VEZMASÓERCA i 




ace ya muchos 
meses desde la 
última vez que 
Rockstar nos 
enseñó algo de 
GTA IV. Meses en 
los que se ha oído 
y leído de todo 
fruto de las expec- 
tativas. Y si algo podemos decir des- 
pués de nuestro honds-on con 
el nuevo juego de Rockstar es que ese 
IV está muy bien puesto: tras jugar por 
primera vez a este nuevo GTA, la sen- 
sación es la de estar ante lo mismo que 
en entregas anteriores (mismas diná- 
micas esenciales, mismo concepto de 
libertad y grandilocuencia simuladora), 
pero mejor, más actual, más inabar- 
cable, más impresionante. De autén- 


Los cambios no parecen 
profundos, pero se trata 
de un GTA de auténtica 
nueva generación 


tica nueva generación. Si San Andreas 
supuso un salto cualitativo en cuanto a 
proporciones, GTA IV pretende ser el 
salto evolutivo definitivo (de momento, 
al menos) de la serie: de nuevo, tama- 
ños geográficos enormes, acompaña- 
dos de novedades en las mecánicas, de 
actualizaciones necesarias, pero, sobre 
todo, de un profundo refinamiento y 
sofisticación de una fórmula ya plan- 
teada. Así, las pocas horas que tuvimos 
el control de un Niko Bellic ya cons- 
ciente de las medias verdades sobre el 
sueño americano de su primo Román 
(y en busca de ese «alguien especial»), 
pasaron volando mientras experimen- 
tábamos (es decir, hacíamos el salvaje) 
por Liberty City y degustábamos algu- 
nas misiones para Ir tomándole el pulso 
al videojuego. 

Lo primero que llama la atención es 
el salto cualitativo general del título: 
desde la iluminación, al increíble- 
mente lejano y nítido horizonte (con el 
skyíine de la ciudad al fondo en todo 
momento), la abundante vida urbana 
(con gente sentada en escalones, ► 
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LA CIUDAD 
HUELE A VIDA 

Es difícil transmitir la 
sensación de vitali- 
dad que provoca esta 
nueva Liberty City. 


WANTED DEAD 
OR ALIVE 

El sistema de bús- 
queda policial 900013 
tensiones, grandes 
persecuciones y risas. 


HQLA, SOY 
MOVIL-ADICTO 

Rocl<star ha incluido 
el móvil en el entra- 
mado GTA para ges- 
tionar... todo. 


EUPHORIA Y 
ANATOMIA 

Eufóricos estamos 
con la física de per- 
sonajes que hemos 
podido ver por ahora. 


GPS: PARA 
NO PERDERSE 

La mejor ruta aparece 
ti3zada en el mapa. 

Y los mejores coches 
incorporan voz. 


¿EL MEJOR 
AL VOLANTE? 

La conducción en 
GTA IV es bastante 
exigente y refinada, 
según cada vehículo. 


I Hemos vis^ya entornos 
' abiertos de nueva genera- 
ción (Crackdov\/n, por ejem- 
plo), pero ninguno resulta 
' tan apabullante como la 
Liberty City de GTA IV. 



Mil y un detalles. 

GTA es célebre por 
su cuidado deta- 
llismo.YGTAIV 
; desde los carteles 
socarrones que adornan la 
ciudad, a los comentarios 
de las emisoras de radio (de 
cuyo contenido no pode- 
mos hablar), o los matices 
de cada personaje hasta la 
espectacular edición espe- 
cial del juego, de contadísi- 
mas unidades. Si la quieres, 
resérvala ya. 



reincide 



CÚBRETE 
Y DISPARA 

Podrás rodar por el 
suelo, cubrirte tras 
mobiliario urbano, o 
hacerlo añicos a tiros. 


DIVERSIÓN A 
16 BANDAS 

La otra gran novedad: 
el multijugador. Tie- 
nes toda la informa- 
ción más adelante. 


¿UN POCO DE 
PARKOUR? 

Niko puede encara- 
marse a casi cualquier 
cornisa o saliente al 
alcance. iExplora! 
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MUCHA TELA 
QUE CORTAR 

Tras apenas dos horas 
de juego, se nos que- 
dan muchas cosas en 
el tintero. Y, eso, tal 
vez sea la mejor caila 
de presentación de 
GTA IV. Habría que 
hablar de los excelen- 
tes diálogos de los que 
ya hemos sido testi- 
gos, los secundarios, 
las persecuciones poli- 
ciales y la miríada de 
detalles que pueblan 
un juego que prevemos 
excepcional. 


Cuando todo parece mantener 


s e en terreno cono cido, algo 


44 PlayStation.RevistaOficial 


Asombro en 
primera persona 

Uno de los momentos 
destacados de nues- 
tra demo, y que nos 
dejó completamente noquea- 
dos, fue ver cómo un peatón al 
que habíamos atropellado se 
quedaba agarrado a la puerta 
de nuestro coche al acelerar 
a fondo cuando intentaba 
sacarnos de él. Lo arrastramos 
bamboleante durante cientos 
de metros. Espectacular. 


No esperábamos que 
GTA IV fuera a la vez 
tan fiel y tan diferente 
del resto de la serie 


^ otros llevando la compra, grupos con- 
versando, encendiéndose cigarros... y 
liándose a palos entre ellos por diver- 
sas causas), o la física que gobierna a 
los personajes (sus ademanes al andar, 
sus reacciones a los golpes o disparos). 
Desde luego, la combinación RAGE y 
Euphoña resulta demoledora: ninguna 
ciudad de cualquier otro Grand Theft 
Auto ha resultado nunca tan cinemato- 
gráfica y, a la vez, tan realista, tan vero- 
símil y tan viva. 

Las misiones jugadas no salen de 
cierto estándar del sello GTA, como 
secuestrar un camión, acabar con unos 
traficantes para hacer un favor a algún 
contacto, proteger a otro durante una 
poco legal transacción... 

Pero la diferencia está en los peque- 
ños detalles que Rockstar convierte 
en pilares de su jugabilidad y su fór- 
mula: empezando por el nuevo sistema 
de combate (con una mira que una vez 
fijada permite apuntar con mayor pre- 
cisión a partes concretas del cuerpo, 
así como la posibilidad de rodar o usar 
cobertura), continuando por el uso 
intensivo del móvil como centro neurál- 
gico de las actividades de Niko (podrás 
llamar a contactos que tengas hechos, 
irte de copas con ellos, pedir y que te 
pidan favores, hacer llamadas falsas al 
servicio de emergencia...), y llegando 
al nuevo sistema de búsqueda policial, 
basado en radios de localizaciones pero 
también en líneas de visión de las fuer- 
zas de seguridad. 

Sin pasar por alto el mejorado con- 
trol de conducción, con un GPS que 
indica la mejor ruta, pero también un 
refinamiento en las físicas que aumenta 
la profundidad de la conducción. Así 
como los innumerables detalles gráfi- 
cos (Niko se comporta de forma rea- 
lista dentro del coche, se distingue la 
pantalla del móvil cuando lo usa...), la 
nueva posibilidad de escalar y usar 
escaleras de incendio y cornisas para 
hacer el cabra por la ciudad, y la inclu- 
sión de un salvado de partida automá- 
tico tras cada misión. 

Ahora sí que la espera comienza a 
ser dura: Grand Theft Auto IV será, o 
eso parece, «El GTA». a 









Una de las misiones jugadas 


nos ponía en el papel mo- 


mentáneo de francotirador 


desde un rascacielos. Las 


vistas, impagables. 
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Niko de traje. 
¿Acaso pensabas 
que iba a pasarse 
toda su vida en ese 
horrible chandal? 












ocos días después 
de que Stan By 
probara a sus 
anchas las misiones 
de GTA IV, regre- 
samos a las ofici- 
nas de Rockstar en 
Londres para jugar, 
en primicia mundial, 
a los diferentes modos multijugador, 
celosamente guardados hasta ahora. 

Durante cuatro horas y media, estu- 
vimos compitiendo On-line contra 
buena parte del equipo, headset en ris- 
tre, frente a un enorme plasma de 65 
pulgadas y con la sensación de estar 
experimentando algo revolucionario. Y 
es que, lejos de tener que abandonar la 
aventura central para navegar por una 
sucesión de menús en busca del multi- 


GTA IV ofrecerá, nada 
menos, que 15 modos 
multííugador para 16 
jugadores vía On-line 


jugador, en Grand TheftAuto 71/ todo 
será tan sencillo como extraer, en cual- 
quier momento, el teléfono móvil del 
bolsillo de Niko, elegir la opción multiju- 
gador... y ya está. La diversión, las risas 
y los piques contra usuarios de todo el 
mundo están a un sólo click de móvil. 

La oferta es apabullante: nada 
menos que 15 modos de juego, de los 
que nos dejaron probar siete a nuestras 
anchas, siempre bajo la atenta mirada 
de un responsable de Rockstar, claro. 

Para abrir boca, comenzamos con el 
directo y brutal Death Match (tanto en 
su variante «todos contra todos», como 
formando equipo con otros jugadores en 
Team Death Match). La grandiosidad del 
multijugador de GTA IV, en cualquiera 
de sus modos, radica en la magnitud de 
su mapeado y la libertad que otorga al 
jugador. Es el MISMO MAPA que acoge 
la aventura de Niko, con los mismos 
transeúntes caminando por sus calles, 
idénticos rascacielos y mil rutas dife- 
rentes para llegar a un punto... En caso 
de competir por equipos, hasta cuatro 
jugadores pueden compartir el vehículo 
robado (desde un taxi a un helicóp- ► 


PROBAMOS EN 
EXCLUSIVA LOS 
MODOS 

MULTIJUGADOR 


Estuvimos mas de cuatro 


horas probando a nuesti:as 


anchas los modos multiju- 


gador... hasta que nos 


echaron por pesados. 
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DISEÑA 
TU PROPIO 
MACARRA ^ 

Antes de poner un 
píe en la apabullante 
oferta niultijugador de 
GTA IV, podrás diseñar 
tu propio personaje: su 
sexo, su raza, su pelo, 
su ropa Haz que ese 
tipo de Amsterdam 
al que ametrallaste 
recuerde bien tu 
aspecto. Podrías vol- 
ver a encontrártelo en 
la siguiente partida.. 



Muití jugador a vista de pájaro. 

Habría sido una pena desaprovechar la impre- 
sionante recreación de Liberty City dispa- 
rando únicamente a pie de calle. Nosotros lle- 


gamos a robar un helicóptero y la vimos desde el aire.. 
por desgracia, el equipo rival también lo hizo y aquello 
acabó pareciéndose al duelo final de El Trueno Azul. 



COPS'N CROOKS 

El modo más divertido, y el 
que más tiempo nos robó 
durante nuestra visita a 
las oficinas de Londres. La 
mitad de los jugadores son 
criminales y la otra mitad, 
policías. Comienza, enton- 
ces, una persecución impla- 
cable por toda Liberty City, 
con cuatro usuarios utili- 
zando un mismo coche, sea 
cual sea el bando escogido. 
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PORTAJE 

TA V^ ' 


DEATH MATCH... 
CON LANZAMISILES 

El Host de la partida es 
quién marca las reglas a 
seguir en cada modo de 
juego. En Race y GTA Race 
decide los vehículos y las 
vueltas. En Death Match y 
Team Death Match, marca 
el número de viandantes, 
la afluencia del tráfico, la 
intervención o no de la poli- 
cía.. y las armas a utilizar. 
Nosotros probamos una 
partida todos armados con 
lanzamisiles, y aquello pare- 
cían las fallas, con media 
ciudad volando por los aires. 




Cubrirse y rociar en los tiro 
teos es esencial si quieres 
salir vivo de un enfrenta 
miento entre 16 usuarios. 




Una buena táctica es buscar 
ITina po sición a lta, por ejem- 
^plo una azotea, desde la que 
disparar a tus enemigos 


Race & GTA Race: sáltate los semáforos. 

Existen muchos juegos de carreras urbanas... pero 
ninguno en el que puedas ametrallar o lanzar cóc- 
teles molotov contra tus rivales. Todo vale con 
tal de llegar primero a la meta... incluso robar otro coche 
cuando el tuyo ya sea sólo una chatarra humeante. 


4o PlayStation.Rev¡staOficial 



Un momento épico: 
nosotros tirando de 
navaja frente a 15 
tíos con lanzamisiles 






UBERTY CUY A TUS PIES. Olvídate de 
los mapeados cerrados de otros juegos: aquí 
tienes toda la ciudad entera para tirotearte, 
reír y correr con tus amigos. 


> tero) y sembrar el caos, mientras dis- 
paran en cuatro direcciones diferentes. 

Mafiya Work y Team Mafiya 
Work le convertirán en un sicario del 
mafioso Kenny Pretrovic, compitiendo 
por resolver cada mandato del jefe, 
vía telefono móvil, antes que tus riva- 
les. Podrás competir con otros usua- 
rios en carreras ilegales en los modos 
Race y GTA Race, utilizando armas de 
fuego para neutralizar a tus rivales 
y robando un nuevo coche cuando el 
tuyo quede inservible. Podrás revivir el 
viejo juego de policías y ladrones, pero 
a lo bestia, en Cops'N Crooks, donde 
un grupo de usuarios Interpreta a unos 
criminales en plena huida y el otro a 
las fuerzas policiales dispuestas a todo 
con tal de que el cabecilla no escape 
vivo. Para hacerlo aún más intere- 
sante, los policías pueden detectar 
la ubicación de los cacos en el GPS, 
pero los ladrones no saben por dónde 
pueden aparecer «los maderos»... las 
emboscadas y las persecuciones suici- 
das están más que servidas. 

Pero no todo consistirá en fomentar 
los piques On-llne. También hay lugar 
para el juego cooperativo en Hangman's 
NOOSE, donde tu misión consiste en 
escoltar, junto a tus compañeros, a un 
mafioso hasta un helicóptero mientras 
los SWAT os persiguen sin descanso. Y 
la oferta no acaba aquí: Dea! Breaker, 
Turf War, Car Jack City, Bomb Da Base 
II, Free Mode... si las 100 horas del 
modo Historia se te quedan cortas, el 
multijugador tiene vida para 10 años . « 
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LA FIESTA. DICE y £Ao. 

)s charlar con desarrollador 
"lera vez, al modo Historia 


LA SAGA PREPARA UN ASALTO TRIUNFAL A PS3 


REPORTAJE 


D espués de hacer las delicias 
de miles de usuarios de PC, 
con varias entregas del más 
completo shooter multijuga- 
dor a sus espaldas, y demostrar la 
mejor manera de irrumpir en la nueva 
generación con Battiefieid 2: Modern 
Combat (hace dos años de esto), los 
suecos de DICE evolucionan su con- 
cepto de shooter para consola con un 
nueva entrega de su saga bélica, en 
la que no faltarán vehículos, un trepi- 
dante modo Historia y, como de cos- 
tumbre, mucho, mucho humor. 

Battiefieid: Bad Company es, por 
un lado, la reencarnación en consola de 


un título multijugador que tomó hace 
años el relevo del gran Counter-Stñke 
para añadirle nuevos elementos, asen- 
tando las bases del juego On-line tal y 
como lo conocemos ahora (¿o creíais 
que los vehículos en el juego On-line 
los habían inventado los de Epic con 
Unreal Tournament 20031). Por otro 
lado, el título de DICE presenta un 
modo Historia de una profundidad (y 
un nivel de humor) como nunca se ha 
visto en la saga; está mal visto que un 
título para consola no tenga un buen 
modo Historia, así que DICE se ha 
dejado la piel en dotar a su juego de un 
desarrollo entretenido, variado y con 


un argumento digno de su gran cali- 
dad técnica. 

Frast Byte, o el mejor engine 3D 

Con Modern Combat, los desarro- 
lladores aprovecharon de la mejor 
manera posible las herramientas de 
programación con las que contaba, 
creando un shooter de calidad téc- 
nica más que aceptable para la nueva 
generación, que acababa de arrancar. 
Con Bad Company, los programa- 
dores suecos han confeccionado un 
inmejorable motor, denominado Frost 
Byte, que abarca todos los aspectos 
del juego: desde la física hasta el > 
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EA Y LA COMPAÑÍA SUECA NOS INVITARON A SUS OFICINAS DE 
ESTOCOLMO PARA CONOCER DOS DE SUS FUTUROS TÍTULOS 



' El desar rollo del m odo historia del 
juego te obli^rá a utilizar todo tipo 
de vehículos para completar con éxito 
^ muchas de ías misiones. 
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► manejo del sonido (según sus crea- 
dores, está a años luz de lo que hemos 
escuchado antes), pasando lógica- 
mente por la gestión de efectos de 
iluminación, partículas, texturas y... 
¿estructuras destruibles? 

Sí, has leído bien, uno de los detalles 
jugadles más importantes del shooter 
de DICE es, como ellos mismos han 
bautizado, la «destrucción táctica». 

En la modalidad multíjugador 
se dan cita todo tipo de armas, 
vehículos y modos de juego 


que te permitirá acabar con todo tipo 
de estructuras y paredes con misiles 
y granadas para dejar al descubierto 
puestos enemigos y otros objetivos 
de otro modo inalcanzables. El espec- 
táculo que se produce al volar por 
los aires una pared es indescriptible: 
humo, partículas, pedazos de pared 
volando... y todo gracias al potentísimo 
Frost Byte. 

Como era de esperar, el modo multi- 
jugador será el punto fuerte del juego 
de los desarrolladores DICE, en el que 
se darán cita todo tipo de armas, vehí- 
culos y modos de juego. La sensación 


que nos quedó tras probarlo en Esto- 
colmo es la de haber jugado a una 
auténtica bomba multijugador y, lo 
mejor de todo, difícilmente pudimos 
compararlo en el actual rey del género 
en consola: Cali OfDuty 4] se controla 
de diferente forma, difiere bastante 
en su aspecto (BFBC es más colorista, 
entre otras cosas) y aporta elemen- 
tos, armas y vehículos que no hemos 
podido probar con ningún otro shooter 
para Playstation 3. 

Como hemos mencionado, el modo 
Historia será una parte importante 
del título de DICE. En él, formaremos 
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R9I Modo Multijugador. 

La experiencia de DICE en 
KSifl la saga Battiefieid para PC, 
les ha permitido crear un modo para 
varios jugadores a través de Internet 
de lo más divertido, jugadle y equi- 
librado. Los mejores jugadores de 
Counter-Strike de Suecia fueron lleva 
dos a las oficinas de DICE para equili 
brar su jugabilidad. 








a» - í» 




parte de un «grupo suicida» del ejér- 
cito, inmerso en una guerra que no es 
la suya y de la que quieren salir vivos 
y, a ser posible, podridos de dinero. 

A medida que avanzas por el juego 
completando todo tipo de misiones, 
haciendo uso de diversos vehículos... 
será esencial hacerse con todo el oro 
repartido por el escenario. De hecho, 
sus creadores mencionaron que este 
modo Historia estaba inspirado en 
gran medida en películas como Los 
Héroes De Kelly y Tres Reyes... Tam- 
bién intentaron buscar inspiración 
imaginando qué harían ellos si estuvie- 


ran en medio de una guerra. La 
respuesta estaba clara: mante- 
nerse con vida, desobedecer órde- 
nes arriesgadas y quedarse con 
todo lo de valor que se encontra- 
sen por el camino. 

Battiefieid Bad Company es un 
shooter que dará mucho juego On- 
line y Off-line, de impecable cali- 
dad técnica (cuando salga llegarán 
las comparaciones) y que aporta una 
gran cantidad de novedades técnicas y 
jugables. Si te apasionan los shooters, 
no puedes dejar pasar la oportunidad 
de jugarlo. 


entrevista 


í4« Patrick 
^ Bach 

í ¡ «El honor y la 
y** J gloria no es lo 
importante» 


El motor Frost Byte es espectacu- 
lar, ¿qué novedades aporta a lo que 
hemos visto antes en PS3? 

Frost Byte controla todos los 
aspectos del juego: física, efec- 
tos gráficos, mapeados... iincluso 
sonido! El motor es tan avanzado y 
tan complejo que, paradójicamente, 
es muy simple de usar. El motor 
está creado nativamente como 
engine multijugador; de hecho, 
cuando juegas al modo Historia, 
juegas sobre un servidor virtual. El 
auténtico desafío era el sistema de 
destrucción de los escenarios. 

¿Se puede destruir todo en el juego? 
Casi todo... Hemos tenido que 
mantener ciertas estructuras 
irrompibles para poder darle conti- 
nuidad al modo Historia (Ítems en 
un segundo piso y cosas asQ. 

¿Modo Historia en un Juego típica- 
mente multijugador? 

La premisa de todo Battiefieid 
siempre ha sido la de «jugar a la 
guerra»; nada de luchar por el 
honor y la patria... El humor es más 
importante. Ya sabes, los protago- 
nistas de Bad Company están en 
una guerra que no es la suya y, por 
un lado, quieren salir vivos de allí a 
cualquier precio. Por otro, si vuel- 
ven ricos a casa, mucho mejor. Esa 
es la base de esta modalidad. 
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REPORTAJE 

DICE 


PS3 



entrevista 


'^Tom 

Farrer 

«Queríamos 
hacer algo 
muy real» 

¿Cuál ha sido vuestra inspiración 
para el juego? 

Aunque muchos de los periodis- 
tas que han venido a la presen- 
tación me han preguntado si nos 
habíamos inspirado en The Matrix, 
te aseguro que nunca habíamos 
pensado en esa película cuando 
diseñamos el juego. Algo de inspi- 
ración salió de películas como Días 
Extraños, sobre todo para la crea- 
ción del argumento del juego. 

¿Por qué el peculiar sistema de con- 
trol de Mirror's Edge? 

Queríamos hacer un juego 
complejo, con un control muy intui- 
tivo y sobre todo, realista. El hecho 
de haber colocado los dos boto- 
nes principales de acción (salto y 
agacharse) en L1 y L2 se debe a 
que hay acciones en las que tendre- 
mos que saltar o agacharnos mien- 
tras movemos el stick analógico 
derecho; si las acciones estuvieran 
en los botones principales, el juga- 
dor perdería «movilidad». 

¿Puedes moverte por donde quieras 
en el juego? 

Todas las habilidades de Faith 
han sido diseñadas siguiendo una 
matriz de movimientos realista. 
Tras los primeros compases del 
juego, conocerás las limitaciones 
de Faith y, por consiguiente, hasta 
dónde sería capaz de llegar. 



Irnpulso, equilibrio 
y Timing son 


los claves de la 
original aventura 
suDietivaiie DLCE 



Síxaxís. En deter- 
minados momentos 
del juego tendremos 
que hacer uso de los sensores de 
movimiento del Sixaxis. Así, para 
conservar el equilibrio en zonas 
como la de la pantalla, tendre- 
mos que inclinar el mando hacia 
izquierda o derecha. 
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MIRROR'SEDGE ® 


AVENTURA Y PUTAFORMAS DESDE UNA NUEVA PERSPECTIVA 


E n un futuro no muy lejano, en 
el que la privacidad ha desapa- 
recido casi totalmente, el único 
medio para enviar documentos 
de cierta importancia es a través de 
los «mensajeros»: personas que arries- 
gan su vida para llevar todo tipo de 
mercancía por las azoteas de los edifi- 
cios, burlando cámaras de seguridad y 
controles policiales. 

Mirror's Edge nos pondrá en la piel 
de Faith, mensajera, cuya hermana ha 
sido raptada por las fuerzas de segu- 
ridad sin motivo aparente. Después 
de tantos años (veinte, nada menos), 
el talento de DICE (Digital Illusions, 
para los fans incondicionales de Pinball 
Illusions/Fantasies/Dreoms) no nos 
pilla de sorpresa; lo que no esperába- 
mos, a estas alturas de la vida, es el 
nacimiento de un género o, lo que sería 
más correcto en este caso, la unión 
de varios géneros o estilos de juego 


para formar un título totalmente ori- 
ginal. Mirror's Edge es una aventura... 
y un plataformas y, lo más importante, 
un shooter de perspectiva en primera 
persona en el que las armas no son el 
mejor método para defendernos de los 
enemigos. Sólo hemos tenido la opor- 
tunidad de jugar el primer nivel, más 
cerca de un Tutorlal que de un autén- 
tico reto, y todos y cada uno de sus 
elementos nos han parecido originales, 
diferentes y realmente bien acabados. 

La clave del juego es el 4<Timíng» 

El control de Faith, provocará en el 
jugador el primer impacto; los analó- 
gicos tienen las mismas funciones que 
en un shooter, R1 y R2 servirán para 
realizar ataques cuerpo a cuerpo o dis- 
parar las armas, y L1 y L2 están reser- 
vados para acciones físicas como aga- 
charse o saltar (y otras combinaciones 
como saltos con las piernas encogi- 


das). Viendo las capturas que adornan 
estas dos páginas parece evidente que 
nuestra tarea será recorrer todo tipo 
de azoteas y usar el mobiliario urbano 
al más puro estilo parkour para llegar 
a nuestro objetivo. Lo más Importante 
para progresar es el impulso de Faith 
(tomar «carrerilla» para hacer deter- 
minados saltos) y el Timing: tendrás 
que pulsar los botones de salto y de 
agacharse en los momentos adecua- 
dos para caer rodando de un salto, sor- 
tear obstáculos a toda velocidad... 

De la capacidad de Faith para 
parar el tiempo al más puro estilo 
The Matríx y el botón designado para 
desarmar a los enemigos hablaremos 
el mes que viene... 

Su original puesta en escena 
transmite una gran sensación 
de velocidad... ¡y de vértigo! 
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Codemasters 

PISA A FONDO 



LA SERIE TOCA RACE DRIVER ESTREN^ 
NUEVA ENTREGA Y CAAABIA.SU NOMBR 
CON MOTIVO DE LA OCASION. EN 
WARWICKSHIRE VIMQS EN PRIMERA 
PERSONA LAS ENTRAÑAS DE LA BESTIA 


REPORTAJE YA BIEN ENTRADOS EN 2008, CODEMASTERS NOS* 
INVITA A SUS ESTUDIOS EN WARWICKSHIRE PARA 
ECHAR UN PRIMER VISTAZO A LO QUE TIENEN ww*' 

. PREPARADO Y ESTÁ EN FABRICACIÓ N PA RA ESTE AÑO 
íbJ ¡ABROCHENSE LOS CINTURONES!jflflHÉÍlÍMnM 




Á. 
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El motor EGO, la nueva encarnación del 


NEON desarrollado por Codemasters, 


en todo su esplendor. 


POR STAN BY 



« 


i 






OS actividades nos 
mantuvieron ocupa- 
dos principalmente 
durante nuestra visita 
a los estudios ingle- 
ses de Codemasters, 
donde la compañía 
está finiquitando el nuevo Race Drí- 
ver Gríd: la visita guiada por las esta- 
ciones de desarrollo del juego, y una 
más que bienvenida demo de los dife- 
rentes modos del título. 

Lo primero siempre se agradece 
en las visitas a estudios, ya que per- 
mite curiosear y husmear en los pro- 
cesos que desembocan en un juego. 
Así, pudimos pasear entre los dife- 
rentes puestos de trabajo: desde el 
encargado de establecer las cajas de 
colisión de los diferentes vehículos y 
testar el comportamiento de de los 
mismos durante los choques (lo más 
parecido a un Sísifo del cacharrazo 
que hemos visto en mucho tiempo, un 
trabajo atractivo sólo en apariencia), 
a los responsables de la iluminación 
del juego, e! público (que, según nos 
mostraron, reaccionará a los sucesos 
en carrera: golpes contra las vallas 
protectoras, etc.) o el diseño de cir- 
cuitos. Bta última sección resultó ► 
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REPORTAJE 

CODEMASTERS 


ACELERA, SALTA, DERRAPA, 

Unte iciu. deCc _ „ 

cer tres ■; 
: ídíosifKi?-' c¡¿ s V - ■ ■ ic" 


Tres regiones, tres estilos de 
conducción y 45 coches clásicos 


► especialmente interesante por la 
cantidad de modelos y estructuras 
que se están incluyendo en el juego, 
ya que la intención de Codemasters 
es desterrar por completo la sensa- 
ción de repetición visual, especial- 
mente en circuitos urbanos. 

Precisamente, pudimos compro- 
barlo más tarde en una demo muy 
sólida con la que pasamos un par 
de horas apretando el acelerador, 
peleando con el volante y dándonos 
varios porrazos. La demo nos permi- 
tió probar las modalidades de juego 
que Gríd permite gracias a las tres 
diferentes ambientaciones, y que 
desarrollan dinámicas de conduc- 
ción muy distintas (ver cuadro a la 
izquierda): América, Europa y Japón. 
Entre carreras con musde cars ame- 
ricanos, vueltas al circuito del Jarama 
con coches de competición y derrapes 
kamikaze, el tiempo pasó volando. Lo 


cual ya es buena señal. Lo cierto es 
que la impresión que nos causó Race 
Dríver Gríd fue francamente buena, 
con modalidades de conducción para 
todos los gustos, un gran abanico 
de posibilidades de personalización 
de las ayudas a la conducción (para 
poder encontrar el punto preferido de 
cada uno entre una conducción más 
arcado y un infierno muy realista) 
que cambian radicalmente las sensa- 
ciones que puede transmitir cada uno 
de los coches, y un despliegue téc- 
nico, visual y de comportamiento bas- 
tante impresionantes. 

Lo que no tendrá Race Dríver Gríd 
serán las opciones de tuneado de 
coches; una decisión muy consciente 
porque, en palabras de los desarro- 
lladores, lo que se quiere es «recupe- 
rar la emoción de conducir, de lo que 
acontece en la pista y no fuera de 
ella». Veremos... 


Europa. Preponderancia del auto- 
movilismo más tradicional, en cir- 
cuitos y trazados urbanos (espec- 
taculares algunos), y con coches 
de competición de diferentes cla- 
ses. Sin duda, la oferta de con- 
ducción del juego más clásica 




América. Las competiciones 
americanas de Race Driver Grid 
se basarán principalmente en la 
espectacularidad y la robustez de 
los muscle cars. Aquí es donde 
podrás conducir Mustangs y Cá- 
maros por las calles del China- 
town de San Francisco. 


Japón. La gran novedad: las 
competiciones niponas se basarán 
en el hasta hace no mucho ilegal 
«drifting». Esto es, carreras en las 
que el principal objetivo está en 
pasar la mayor parte del tiempo 
posible derrapando como auténti- 
cos malabaristas. 


Las com peticiones de J ' 
drifting niponas, sin duda, 
lo más variado y variopin- 
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Explora. Según nos contaron, Damnation 
permitirá al jugador aproximarse a cada en- 
frentamiento y/o localización desde diferen- 
tes rutas, según las preferencias tácticas de 
cada uno. Cosa que también hará la lA. 


ACCION DE NUEVA GENERACION 

EN UN INTERESANTE BATIBURRILLO oLnaton . .. 

DE GENEROS E INFLUENCIAS SS 

algunos títulos muy cor 
tos y conocidos. 


N O esperábamos encontrarnos con una demo tan 
sólida de Damnation como la que nos enseña- 
ron sus desarrolladores, Blue Omega, en las ofi- 
cinas inglesas de Codemasters. Con al menos 
nueve meses todavía de desarrollo por delante, 
pudimos ver buena parte de un nivel completo del 
juego que transcurrió sin apenas fallos técnicos 
(excepto algunos comportamientos de la lA). 

El juego es (o será) un shooter^w tercera persona (la primera 
incursión en el videojuego de Blue Omega, por cierto) que parte 
de la sana intención de forzar los límites tradicionales de los 
escenarios. Así, además de disparar como posesos, el jugador se 
verá abandonado a su suerte en decorados de enormes propor- 
ciones (cortesía de Unreol Engine 3) donde deberá encontrar el 
camino hasta el siguiente objetivo sin más ayuda que su propia 
orientación (ni mapas, ni brújulas). Se podrá escalar (hasta altu- 
ras de auténtico vértigo), saltar, usar tirolinas, etc., en una diná- 
mica abierta a la creatividad exploradora del jugador. 

La ambientación, evidentemente steompunk, lo hace todo aún 
más apetecible, si cabe. 


Gears Of War. Toda 
la dinámica de com- 
bate bebe claramente 
de este juego de 
Xbox 360. Y nosotros 
que nos alegramos, 
por supuesto. 


Tomb Raider. ¿Un 

juego de acción en el 
que saltar abismos, 
trepar por cornisas, 
etc.? Aunque no con- 
fesaran cómo trepa el 
protagonista ya les 
delata. 


Prince Of Persia. Y 

si un juego de acción 
tiene a Tomb Raider 
como referente, está 
claro que Prince Of 
Persia anda también 
por ahí. Así lo afir- 
man en Blue Omega 



La orientación en Damna- % ^ 
tion se ba sará en referen -~y>\ 
das visual es. Habrá , ad e- í 
más, diferentes vehículos." ¿ . . 


Ico. Desde la majes- 
tuosidad escenográfi- 
ca a la iluminación 
hasta la aparente so- 
ledad del protagonis- 
ta, Blue Omega afir- 
ma inspirarse en as- 
pectos de Ico. 


Half Ufe. Blue Ome- 
ga también mira al 
clasico de Valve como 
referente en términos 
de ritmo narrativo y 
fusión entre historia y 
jugabilidad. iBuen ojo! 
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REPORTAJ 


El «arma averiada» de B 
Treacistone es capaz 
acabar con tres enemigos 
al mismo tíempol^BB 


VIA4AMOS HASTA 
PARIS TRAS LA 
PISTA DE JASON. 
BOURNE, EL ESPIA 
QUE PONDRA 
PATAS ARRIBA 
EL GEJ^ERO DE 
ACCION 










« -*r-^s?^S2^1St 1 

;:^%Ss55^:::s::Ss?sr«a , 

I , e\ ao^'('®’^° 9001 \e meoo o^«"*í tone. \a ^^ano L ¿e Jaso» adue e\ P’^°^ 

^ zaóo po^ ;^cnlof e« teooroea° ^aáa p^opw u ^^g^^,xndaP « /\uw 
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POR NEMESIS 


WgS^ El Hotel Regina. En 

li^M su hall se rodó una de las 
secuencias de El Caso 
Bourne (allí entra Marie/Franka 
Potente para recuperar una fac- 
tura de Bourne). En el sótano de 
este céntrico y lujoso hotel pudi- 
mos probar la versión PS3 de La 
Conspiración Bourne. 


LETAL EN LAS DISTANCIAS CORTAS. Jeff Imada, responsable de la coreogra- 
fía de las peleas de la trilogía cinematográfica de Bourne, ha dotado al héroe del juego de 
un repertorio de más de 200 movimientos de ataque diferentes, que variarán dependiendo 
del botón que pulses, la situación del personaje respecto a sus enemigos y el nivel de adre- 
nalina (con el que podrá ejecutar letales takedowns contra uno, dos y hasta tres 
enemigos al mismo tiempo). Igualito que Roger Moore en aquellas 
pelis de Bond, cuando atacaba con el canto de la mano... 








distintas 11., ^ 

^sultal °" ^Otones ol. P^e- ^^"^'enteZ,? ^''^an, fe !f"'^®'' ''escaía 

’c/ón ÍJ ^^°P9ojantes en f “ceníes de 4 ^ */ h, ^®^^''''°//ad 

SsiSS^Spé 

sá^g^'^isgs^ 


MAKING OF. Si quie- 
res saber cómo se gestó 
La Conspiración Bourne, 
visita su página web (www. 
bournethegame.com). Aquí 
encontrarás un vídeo con 
el Making Of del juego, en 
el que se muestra cómo se 
diseñaron las peleas, bajo la 
supervisión de Jeff Imada. 
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Jeff 

Imada 

«Este juego 
es un enorme 
avance en los 
títulos de 
lucha» 


¿Es muy diferente coreografiar las 
peleas de un videojuego respecto a 
hacerlo en una película? 

Hay grandes diferencias. Para una 
película, se coreografía una secuen- 
cia entera. Todos los movimientos ya 
están previstos antes de empezar a 
filmar, y no se cambia nada. Para un 


Las peleas de la trilogía cinematográ- 
fica de Bourne han creado una nueva 
escuela dentro del cine de acción; 
de hecho, su influencia es evidente 
en Casino Royale. ¿Espera causar la 
misma conmoción en el terreno de los 
videojuegos? 

Los juegos que aparezcan después 
"quirá no copien necesariamente toda 
segmentos de la pelea, diseñar movi- nuestra mecánica de lucha, pero sí 

mientos específicos, combos que se podríamos llegar a influir en algu- 

unen para construir la secuencia. nos aspectos determinantes, como la 

Es el jugador quién decide la forma posibilidad de construir tus propios 

de hacerlo, así que tienes que cons- combos y de utilizar diversas técni- 

truirle una librería de movimientos, cas y movimientos dependiendo de la 

toda una serie de técnicas diferen- proximidad de tu personaje respecto 
tes. Además, en La Conspiración a sus oponentes. 

Bourne el escenario tiene una gran 

importancia, todo es interactivo, lo Tu trabajo en La Conspiración Bourne 
que supone un gran salto. es impresionante. Si tuvieras que ele- 

gir entre las numerosas películas en las 
que has trabajado, otra para ser con- 
vertida en videojuego... ¿cuál sería? 
Golpe En La Pequeña China podría 
inspirar un gran juego. Y de hecho, 
John Carpenter (el director) es un 
gran fan de los videojuegos. No hace 
otra cosa que ver baloncesto y jugar 
con los videojuegos. El Club De La 
Lucha sería un material muy bueno 
para un juego de lucha, diferente a 
todo lo que se ha visto hasta ahora. 


usar armas de fuego en 
I cualquier momento, asT 
^ como protegerte de los 


y disparos enemigos. 


Como experto en artes marciales, ¿has 
encontrado algún juego que reprodu- 
jera fielmente una pelea real? 

Como ya he dicho, creo que La Cons- 
piración Bourne supone un enorme 
avance en cuanto a ofrecer al juga- 
dor la oportunidad de crear sus 
propios movimientos de una forma 
fluida y realista. No creo que exis- 
tan actualmente otros juegos que 
puedan competir con él en realismo. 


AL VOLANTE POR PARIS. ¿Quién no 
recuerda la célebre persecución en Mini de El 
Caso Bourne? Un equipo de ex-coniponentes 
de Angel Studios (Midtown Madness, Mid- 
night Club) se ha encargado de recrearla en 
PS3 con todo lujo de detalles. Aprieta el ace- 
lerador a fondo y utiliza el freno de mano para 
dejar atrás a la policía, mientras esquivas el 
tráfico de París. Incluso podrás ejecutar Quick 
Time Events que te dejarán sin respiración. 





X 




Esta pantalla es un guiño 


a los fans de El Caso Boume: 


¿Reconoces la bolsa roja? ¿Y el 


jersey con agujeros de bala? 
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REPORTAJE LA CONSPIRACION BOURNE 


iüi 






m 


los especialistas 
de El Caso Bourne 
nos demostraron 
su habilidad con el 
volante simulando 
una persecución- 
para luego darnos 
un tranquilo paseo 
a dos ruedas. 











ar:llj 






www.casi300.es 


T:';is 

ny.i.^í 


i! 


1I.1ÍÍH J[ll ylJipiJUiii’tiiM !ícnu[QicnD[»eviiípn«()ciT7[i 


i^Runoi 


í - 


REPORTAJE 


COMBATES A 
MUERTE CON EL 
DEPREDADOR 
DEFINITIVO EN 
UN TITULO TRIPLE 
A DE SEGA PARA 
FINALES DE ANO 
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película se adentraba de lleno en el 
terreno de la acción bélica más testos- 
terónrca: un grupo de marines viaja a 
íá^colonía asentada sobre el planeta 
en' el que h encontraron los huevos de 
los qire salló el primer cilien que ate- 
rrorizó a la tripulación de la sufrida 
'Rip/eyen la primera película.^ colo- 
nia .de la que no se tienen noticias y 
que, evidentemente, ha sucumbido a 
un atacfíi^ masivo de aliens a los que 
, deberán enfrentarse el grupo de mari- 
nes. No preteríamos desvelar deta- 
lles ‘de la trama dte película (si te la 


H acia unos cuantos anos 
que no se dejaba caer s 
por las pantallas de 
nuestras consolas el / 
monstruo creado por ej 
H.R.Giger para la pelí- 
cula de Ridley Scott de 1979: Alien, El 
Octavo Pasajero. El depredador defi- 
nitivo, máquina de matar perfecta 
V que extendió sus garras durante toda 
^ la década en las sucesivas entregas ' ^ 
de una de las trilogías más popula- 
res de la ciencia-ficción. Este Aliens: 
Colonial Marines que fuimos a ver 
a las oficinas del equipo de Gear- 
box a Dallas, Texas, tiene como ins- 
piración directa la segunda pelíaila 
de la «serie» [Aliens, filmada en el 86 
por el «titánico» James Cameron). La 


perdisieen su día,fa^ás tardando 
en buscar), t)ero basíe décir aue la fr 


en buscar), pero basfe que la fre- 
nética acción y I 05 cruentos combates 
entre marines y alíerfs Son la inspira- 
ción directa de este juego que nos > 




REPORTAJE 


ALIENS COLONIAL MARINES 


^ BANDA SONORA. Tlivíihos la oportunidad de escuchar algunos temas 
de la potente banda sonora, obra de un compositor de primera línea cuyo 
nombre no se desveló. Completamente orqLiestada, en nada desmerecía a 
la épica fenfairia de la película 


« CARA A CARA. Como va siendo norma en el shooter actual, el jueg( 
incluirá secuencias QTE CLiando tengamos la desgracia de llegar al cuer 
a CLierpo con Lin letal alien. Un desesperado último intento por salvar la 
vida, tal y como nos contaron. 


►ocupa, un título de primera categoría 
que Sega está produciendo por todo 
lo alto de cara a su publicación a fina- 
les de año. 

Así, ante una producción generosa 
y una criatura como inspiración por la 
que no podemos profesar mayor devo- 
ción, estábamos deseando ver qué se 
estaba cociendo en la oficinas texa- 
nas de Gearbox. Este equipo de desa- 
rrollo es el responsable de diferentes 


versiones y adaptaciones de títulos 
de la categoría de Halo o HaIfLife, 
así como los autores de la serie Bro- 
thers In Arms de la generación ante- 
rior. Pero Playstation 3 ya es más 
que una realidad y, sin duda, no hay 
mejor excusa para aprovechar toda 
su potencia revisitando a una criatura 
sinónimo de terror, acción y combates 
a muerte: ingredientes perfectos para 
cocinar un gran juego. Y todo apunta a 
que así va a ser. Dos cosas nos queda- 
ron muy claras después de pasar una 
tarde con los desarrolladores de Gear- 
box, al charlar con los responsables de 


los diferentes departamentos (gráfico, 
sonido, música, jugabilidad...) y ver en 
primicia absoluta una c/e/770 jugable 
de un cruento enfrentamiento en un 
hangar entre a/lens y marines espa- 
ciales. Primero, que el juego está en 
buenas manos: los chicos de Gearbox 
son unos auténticos «flipados» de la 
película de James Cameron (nos deja- 
ron jugar con una réplica del sensor de 
movimiento que utilizan los marines, 
los rifles de pulsos -modelados a par- 
tir de armas de verdad- con los que 
realizan la captura de movimientos...). 
Y, segundo, que el título es uno de los 


Los de Gearbox son auténticos 
«ñipados» de la película 
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ARTILLERIA 
& PESADA 

El plantel completo de 
armas que utilizaban los mari- 
nes de la película estará dispo- 
nible para nuestro uso y 
disfrute. Esperemos que 
ocurra otro tanto con vehícu- 
los como el APC o la nave de 
descenso, aunque estos datos 
están por confirmar. 


^ EL PEOR ENEMIGO. 

Los aliens se moverán de 
acuerdo a una refinada 
lA que hará que cada 
combate sea distinto al 
no haber acción scripta- 
da: trepando por paredes 
y techos, buscando siem- 
pre nuestro cogote. 


proyectos más fuertes de Sega para 
este año, en términos de producción: 
una buena inyección de recursos cuya 
potencia sentimos allí, con más de 
200 personas trabajando en un título 
que ya lleva un año de desarrollo. 

El juego en sí es un shooter en pri- 
mera persona que no va a escatimar 
en nada a la hora de exprimir las capa- 
cidades técnicas de nuestras Plays- 
tation 3, algo que comprobamos per- 
sonalmente al descubrir el fantástico 
aspecto que presentarán en el juego 
tanto las famosas «cucarachas espa- 
ciales» como las armas, equipo y, 


sobre todo, agobiantes escenarios en 
los que transcurrirá la acción. 

Aprovechando las tendencias más 
recientes en el género, AHens: Colo- 
nial Marines nos pondrá al mando 
de un escuadrón que se adentra en la 
nave Su/aco, donde terminaba la histo- 
ria de la película de 1986. Deberemos 
jugar con cabeza y dirigir a nuestro 
equipo. Los marines tendrán diferen- 
tes roles: ingeniero, armas pesadas, 
explorador... y tendremos la posibili- 
dad de jugar en los diferentes puestos, 
tanto jugando solos como con amigos, 
pues el título incluirá un modo coope- 


rativo para hasta cuatro jugadores 
para que puedas jugarte la historia 
entera con tus colegas. 

Sobre opciones multijugador On- 
line y sobre detalles de la historia (que, 
por cierto, está escrita por los mismos 
guionistas de Battiestor Goloctica), los 
programadores de Gearbox se mos- 
traron tan celosos de proteger su par- 
ticular «criatura» como la mismísima 
reina alien del final de la película de 
Cameron. Pero nosotros nos marcha- 
mos muy tranquilos: sabemos bien que 
algo bastante gordo se está incubando 
en Dallas ... « 
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DESCUBRE LAS «BONDADES» 
DE LA NUEVA LIGA DE 
PRESSING CATCH QUE ARRASA 
EN ESTADOS UNIDOS 


Y a no se puede consi- 
derar un espectáculo 
marginal. El wrestíing 
arrasa en nuestro país 
y esto se traduce en 
programas de televi- 
sión, merchandising, 
figuras de acción y, cómo no, videojue- 
gos. En la actualidad WWESmac- 
kdown! 1/s. Raw es un éxito en las listas 
de ventas y entre los juegos más soli- 
citados pero, ¿es esta la mejor opción? 
¿Hay vida más allá de la WWE? Por su 
puesto, bienvenidos a la TNA. 

La TNA comenzó en el año 2002 
con sede en Nashvllle. Nació como 
contrapartida al espectáculo de la 
WWE, proponiendo combates más 
dinámicos, más duros y con reglas 
sensiblemente distintas, exigiendo 
más violencia explícita y otorgando el 
cinturón de campeón aunque se gane 
el combate por descalificación o por 
su cuenta fuera del ring (éste, además, 
tiene una característica diferencial; es 
hexagonal). Esta liga más «severa» ha 
hecho que grandes Iconos del Pres- 


sing Cotch se decidiesen por esta dis- 
ciplina: en TNA podemos disfrutar 
del carisma de Kurt Angle, Jay Letal, 
Booker T o Christian Cage, entre otros 
luchadores de renombre. El nuevo 
juego de lucha de Midway (producto- 
res de la saga Mortal Kombat, exper- 
tos en el género) se inspira en esta 
espectacular disciplina para acercar- 
nos un poquito más a estos fascinan- 
tes personajes, y hemos podido probar 
las grandes diferencias que harán des- 
tacar a este TNA Impact! respecto a 
sus competidores. 

En un primer contacto el juego 
entra por los ojos, mostrando un apar- 
tado técnico espectacular, con unas 
animaciones más cuidadas que de 
costumbre, expresiones faciales realis- 
tas y detalles brillantes como el sudor 
que emanarán los personajes por sus 
poros (tan minucioso que puede resul- 
tar incluso repulsivo). 

Los movimientos están capturados 
de los luchadores reales, mostrándose 
mucho más contundentes y realistas. 
En su versión final, el juego contará 


con más de 25 personajes, entre los 
que se han confirmado a Abyss, Rhino, 
Scott Steiner, Booker T y, como no 
podía faltar, Kurt Angle, actual cam- 
peón de los pesos pesados que estuvo 
con nosotros en la presentación de 
TNA Impact!. 

El juego tiene un completo modo 
para un jugador, donde tendremos 
que ir escalando puestos en la carrera 
profesional de nuestro luchador (el 
cual podremos crear o seleccionar de 
la lista de luchadores). Este modo irá 
aumentado de dificultad a medida 
que vayamos progresando, convirtién- 
donos en profesionales, teniendo que 
ajustar hasta dónde quieres arriesgar 
la salud de nuestro luchador para no 
resultar lesionado. El modo On-line es 
otra de las grandes bazas del juego, 
ya que permitirá enfrentarnos a otros 
aficionados en la red. 

En el contra! está la clave 

Aunque quizás, más allá de las ligas y 
de disponer de una o de otra licencia, 
el verdadero factor característico de 
TNA Impact! reside en su accesibili- 
dad: mientras el control de otros títu- 
los de wrestíing es demasiado arduo 
al principio y exige muchas horas de 
entrenamiento, en el juego de Midway 
es mucho más intuitivo y preciso. En 
pocos minutos tendremos el control 
del personaje y podremos derro- > 
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A solas con Kurt 

De campeón olímpico de lu- 
cha libre deportiva a actual 
rey de la TNA. Kurt Angle estuvo con 
todos nosotros en Londres, en la pre- 
sentación del título, descubriéndonos 
sus claves. 



>tar al rival con relativa facilidad y 
realizar espectaculares combos (la 
mayoría se efectúan mediante movi- 
mientos pre-programados), o humillar 
al contrincante mediante denigran- 
tes posturas y todo tipo de vejaciones, 
todo esto sin combinaciones de boto- 
nes imposibles ni fórmulas especial- 
mente retorcidas. 

Como no podía faltar, en TNA 
Impact! podrás encontrar todos los 
movimientos característicos del wres- 
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tling, como las espectaculares llaves 
o subirse al ring; enfatizadas por las 
fantásticas animaciones del título, 
que nos harán olvidar los robóticas y 
ortopédicos movimientos de otros jue- 
gos del género (Integrados de forma 
mucho más creíble en la acción). 

En definitiva, una opción bastante 
diferente y madura en un terreno que 
hasta ahora monopolizaba la WWE y 
su Smackdownf l/I/s. Raw, que logra 
destacar por su apartado técnico. 


jugabilldad y opciones (especialmente 
su modo multijugador, tanto On-line 
como para cuatro jugadores en una 
consola en Off-IIne). 

Por otra parte, se rumorea que una 
importante cadena de televisión de 
nuestro país está peleándose duro por 
conseguir los derechos del programa, 
por lo que no habrá ya excusa para 
adelantarse y ser el primero en cono- 
cer a este grupo de gladiadores el 
próximo verano . « 


TOTAL NONSTOP 
ACTION. 

Aquí hay poco espacio 
para las treguas. Rings 
hexagonales, reglas más 
duras y movimientos 
menos permisivos son 
algunas de las caracte- 
rísticas de la liga TNA de 
Wrestiing. 







mmmm 

BWIIÍEÍB 


Fácil de jugar, pero difícil de dominar, E,verybody's Goitjpara^ ^. 
un divertido juego ¡¿eractivo^n el qué todo el mundo va a disfrut^J 
Diviértete en el mocm rápido c^ 4 amigas o en el incfeible campeó|^ 
Online donde compeÉir hasta co«n 50 juga^res de todoel mundoi' ^ 

/ í f \ 

Tú decides, pero lafantásttcae>^eriencia^^ita definición de PS3 
no te decepcionará. , 

¿Y bien? ¿Eres el mejor de tu casa o el mejor del mundo? 


eu.playstation.com 
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^ ES EL TURNO DE LA GUERRA. Los combates basan las acciones 
de los personajes, en tiempo real, en la clase bélica de cada uno. 



MODELADO DE ENSUEÑO. El cel-shading aplicado a los personajes les dota de un 
aspecto propio de una superproducción de anime, al estilo del Estudio Ghibli. 


Sega se dispone a revolucionar la 
estrategia con este espectacular juego 

Cualquier RPG que no tenga ambientación medieval (el 
camino más fácil, vaya) cuenta, como mínimo, con llamar 
la atención de los jugadores. Y Sega va a optar por ofre- 
cer algo distinto con Valkyrie Of The Battiefieid: Gallian Chroni- 
cles (en Europa aparecerá como Valkyría Chronides). De entrada, 
la acción de este título tiene lugar en un mundo llamado Europa, 
en concreto en el país de Gallia. Las guerras por el Ore, el com- 
bustible principal del planeta, llevan a Gallia al combate con la 
ambiciosa Federación del Este. Nuestro papel, como miembros de 
las fuerzas insurgentes, es el de repeler a los invasores. 

La primera sorpresa que aporta el juego es el sistema de com- 
bate, llamado BLITZ (Battie Of Uve Táctica! Iones; es decir, 
«combate de unidades tácticas en vivo»). 

Durante la batalla, controlarás a tus unidades en tiempo real, 
pero con movimiento limitado a las características de cada perso- 
naje; infantería, tiradores, conductores de tanques... 

También se te permitirá elegir dónde apuntar los ataques. El 
escenario es otro punto fuerte en los combates: podrás, por ejem- 
plo, enviar a francotiradores a los tejados o mover el resto de uni- 
dades por las calles. Y todo con un espectacular cel-shading que 
recuerda bastante a las películas de Studio Ghibli por la calidad 
del modelado. ¿Quién da más? 

COMPAÑIA SECA DESARROLLADOR SECA GÉNERO ESTRATEGIA FECHA APARICIÓN EN JAPÓN ABRIL 
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PSP: éxito de ventas 
y nueva PSP Stores 


Sony está de enhorabuena con las cifras 
de venta de su consola portátil en Japón: 
ocho millones de unidades desde febrero. 
Además, se va a lanzar una nueva versión 
de PSP Store que eliminará la necesidad 
de conectar la consola al PC. 


Ñero y Dante ya han 
arrasado el planeta. 


i Pero no literal menteTde momento. Estos 
dos cazademonios han conseguido que se 
vendan más de dos millones de unidades 
de Devil May Cry 4 en tan sólo tres sema- 
nas desde de su lanzamiento. 





Carátula nipona de ^ 
Metal Gear, Solid 4^ ^ 


fí' La expectación que Konami ha creado no 
conoce límites. Todos están pendientes del 
mes de junio, en el que se lanzará en todo 
el mundo Metal Gear Solid 4: Guns Of The 
Patriots. Mientras, disfrutamos de la cará- 
tula oficial de la versión japonesa. 




ARMORED CORE: 
FOR ANSWER 

From Software ultima la entrega más 
espectacular de esta saga robótica 
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La fascinación de los japoneses por los robots 
no conoce límite. Y si son gigantescos mechas 
customizables, mucho mejor. La quinta entrega 
de la saga Armored Core desembarca en PS3 con la 
fórmula habitual: cientos de piezas para nuestro mecha 
(el doble que en Armored Core 4), combates muy piro- 
técnicos y la posibilidad de comparar nuestro robot con 
el de un amigo en el modo On-line, donde se libran los 
enfrentamientos más intensos. 

Entre las novedades, la estrella absoluta van a ser los 
Arm Forts. Estos gigantescos enemigos miden varios 
kilómetros y para derrotarlos es preciso destruir una 
parte de su estructura en cada combate. Para apreciar 
la majestuosidad de estos rivales, el juego ofrece un 
entorno gráfico mucho más atractivo, en el que van a 
destacar los efectos de luz, el nuevo diseño de los 4C y el 
modelado de los escenarios que destruyamos. 





dores. Aquellos fans que entren en la 
página oficial The Hokage Room (www. 
hol<agesroom.com) podran sugerir a Ban- 
dai Namco el subtítulo del juego; es decir, la 
frase que siga a «Naruto: Ultímate Ninja». 



GT5; PROLOGUE 

Polyphony Digital crea el 
juego más real de F53 


© Gran Turismo 5: Prologue está 
causando sensación en Japón. 
Tanto la versión con soporte 
físico como la descarga del juego a través 
de Playstation Store han sido productos 
estrella de esta temporada. El realismo 
es la meta de este aperitivo de lujo, un 
realismo en el que el título se recrea 50 
vehículos de las primeras marcas se hallan 
en GT5, que lleva la diversión de anterio- 
res entregas a nuevas cotas. Todo parece 
tangible, real, pero también lo será la difi- 
cultad para obtener créditos y superar las 
pruebas más duras. Y atentos, porque a 
finales de año se activará el modo On-line 
del juego... ¡Van a ser unas navidades muy 
intensas! 



COMPAÑÍA SCEJ 

DESARROLLADOR POLYPHONY DIGITAL 
GENERO SIMULADOR DE CONDUCCION 
FECHA DE APARICIÓN EN JAPON YA DISPONIBLE 


I 
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MANA KHEMIA 2 


Alquimia y magia para PS2 




JtÉk Los desarrolladores de Gust preparan otro 
de sus regalos en forma de juego para los 
jugadores japoneses. Se trata de Mana- 
Khemia 2: Ochita Gakuen To Renkinjutsushi Tachi, la 
última entrega de su emblemática saga rolera. Esta- 
mos ante una interesante mezcla de juego de rol, 
simulador escolar y combates por turnos. 

Al comenzar el juego, has de escoger entre dos 
protagonistas, Roselux Meitzen, un taciturno espa- 
dachín, o Ulrika Mewberry, hechicera impulsiva. De 
este modo, las habilidades de cada personaje definen 
el desarrollo de la aventura, así como su nivel de difi- 
cultad. Gust permanece fiel a las 2D y, como buenos 
artesanos, están creando un juego repleto de colorido 
y animaciones atractivas. 


coz>H 

OLU'^ 


COMPAÑÍA GUST 
DESARROLLADOR GUST 
GENERO RPG 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPÓN MAYO 



« ALQUIMIA 
BÁSICA. 

La combina- 
ción de ele- 
mentos es 
esencial para 
avanzar en 
esta aventura. 




LOS MPS 
VENDIDOS 

O 






1 POISON PINK 
PS2 

ESTRATEGIA 

(BANPRESTOl 

2 IGMIiaSS EBKORE+ 
PS2 

AVENTURA 

(ENTERBRAIN) 

3 MOBILE SUIT 
GUNDAM: GIREN NO 
YABOU 

PSP 

ACCIÓN 

(NAMCO BANDAI) 

^ DEVIL MAY CRY 4 
PS3 

ACCIÓN 

(CAPCOM) 

5 MONSTER HUNTER 
PORTABLE 2ND 
PSP 

AVENTURA 

(CAPCOM) 


© 

LOS MPS 
ESPEPPDOS 

O 


1 METAL GEAR 
S0UD4 
PS3 

TAaiCAL ESPIONAGE A. 
(KONAMI) 




\ 


2 SOUL CALIBUR IV 
PS3 

LUCHA 

(NAMCO BANDAI) 

3 RESIDENTEVIL5 
PS3 

SURVIVAL HORROR 
(CAPCOM) 

A LOCO ROCO 2 
PSP 

PLATAFORAAAS 
(SONY C.E.) 

5 FINAL FANTASY 
DISSIDIA 
PSP 

LUCHA 

(SQUARE EN(X) 


JAPÓN ES DIFERENTE 



SUKEBAN; 
CHICAS AAALAS 

A principios de los 70, mientras 

Japón abraza la cultura y el capita- 
▼ lismo occidentales, la juventud se 
deja arrastrar por el desencanto. La ima- 
gen modélica que quiere transmitir el país 
no se corresponde del todo con la realidad 
de sus calles, donde surgen las bandas 
juveniles. El escapismo de estos jóvenes 
es la delincuencia menor, las peleas y en 
general el alboroto, todo para hacerse 
notar y ser los más populares. 

Las chicas japonesas también aparecen 
en estos grupos. Son las Sukeban («malos 
presagios»), muchachas que abandonan 
los estudios y se agrupan por rebeldía 
Sus señas de identidad son el pelo teñido 
de colores estridentes y la modificación 
del clásico uniforme escolar, con calceti- 
nes de colores, faldas demasiado cortas 
y accesorios llamativos. Para sus acti- 
vidades ilegales se amparan en que, de 
ser detenidas, pueden salir más o menos 
impunes gracias a la ley japonesa sobre 
menores, que tacha esos delitos como 
«pre-delincuencia». El cine ha glorificado 
la imagen de las Sukeban, gracias a direc- 
tores como Norifumi Suzuki y sus pelícu- 
las: Gir! Boss Guerilla o Temfying Giris' 
High School. Hoy día poco queda de estas 
jóvenes rebeldes. 
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«De Dioses y 
el Hombre...» 

La mitología griega 
es un filón de dioses, héroes, 
titanes y otras criaturas 
imaginarias. En Chains Of 
Olympus cobran especial 
protagonismo Atlas (el titán 
gue sujeta el mundo sobre 
sus hombros), Helios (el sol), 
Caronte (el barquero que 
conduce a los muertos al 
Hades) y Perséfone (la reina 
del Inframundo, que desea 
vengarse de los dioses). 


HABIA QUEDADO SEL. 











GOD OF WAR 

CHAINS OF OLYMPUS 


© Dioses © en 0 tu O bolsillo 


B PARA READY At Dawn, PSP 

se ha convertido en su hábi- 
tat natural. Después de dejar 
con la boca abierta a todo el mundo 
con Daxter, se pasan sin pestañear 
del género de las plataformas a un 
juego de acción mitológica. Ade- 
más con el desafío de dar forma a 
una precuela que tenía que estar a 
la altura de las dos ediciones de la 
serie para Playstation 2. 

Pues lo han hecho con una solven- 
cia que ha conseguido que God Of 
War: Chains Of Olympus se con- 
vierta en el título más esperado para 
Playstation Portable. De hecho, 
Sony quiere aprovechar la opor- 
tunidad y ha puesto a la venta un 
pac/r especial que incluye el modelo 
Sfim&Lite y el juego. 

El equipo de Ready At Dawn diri- 
gido por Ru Weerasuriya, en estre- 
cha colaboración con los responsa- 
bles de los dos primeros capítulos 
(los estudios Santa Monica de Sony) 
han preparado una auténtica deli- 
cia para tus dedos que se remonta a 
los acontecimientos del primer God 
Of War para Playstation 2. Para los 
que hayan permanecido en el sótano 
de Ben Reilly o perdidos en la selva 
amazónica durante los dos últimos 
años, haremos un repaso a los ante- 


cedentes de este atormentado héroe. 
Si buscamos información sobre Kra- 
tos, no tardaremos mucho en encon- 
trar que dentro de la mitología 
griega hubo un personaje que, bajo 
el nombre de Kratos, era la personi- 
ficación masculina de la fuerza y el 
poder. Hijo del titán Palas y de Esti- 
gia, era parte del séquito de Zeus, 
con su hermano Zelo y sus hermanas 
Bía y Niké (sí, la misma que dio nom- 
bre a la marca deportiva). El Kratos 
del juego también está al servicio de 
los dioses del Olimpo y su presen- 
cia destila poder y fuerza. En God Of 
Wor: Chains Of Olympus vamos a 
conocer no sólo lo que ocurre justo 
antes de que comience la primera 
entrega para Playstation 2, sino 
también parte de su oscuro pasado. 
Pero siempre a través de retazos, 
flashbacks que en su mayoría están 
representados por imágenes estáti- 
cas, algunas de gran belleza (como 
en la que Kratos aparece tallando 
una flauta para su hija, la misma con 
la que interpretaba la melodía que le 
persigue durante el último tercio del 
juego) y otras que dan fe de que algo 
horrible ocurrió en algún momento, 
bajo el Ignominioso designio de los 
implacables dioses. ¿Por qué la hija 
de Kratos se encuentra en el Hades? 


Ready At Dawn ha dado en el 
clavo desarrollando un UMD a la 
altura de las dos entregas para PS2 


¿Dónde está su madre? Ya sabemos 
que el Fantasma de Esparta no es 
ningún santo, pero si es verdad lo 
que dan a entender algunas de las 
imágenes, su espíritu carga con más 
pecados que almas en pena la barca 
de Carente. 

Motor gráfico «de la casa» 2.0 

Dejando a un lado el cariz de trage- 
dia griega que toma God Of War: 
Chains Of Olympus (sobre todo 
cuando Kratos alcanza el templo de 
Perséfone), nos encontramos con un 
camino jalonado de extraordinarias 
criaturas y no menos espectaculares 
parajes. ¿Cómo se las ha apañado 
Ready At Dawn para introducir 
semejante despliegue en un diminuto 
UMD? Según cuenta el director del 
juego, Ru Weerasuriya, Daxter fue 
desarrollado con la primera versión 
del motor gráfico que se ha utilizado 
para Chains Of Olympus. Eso explica 
en parte la magnífica riqueza visual 
del juego, que debe «la otra parte» al 
laborioso trabajo de los diseñadores 
que han sido capaces de concebir 
a seres como el basilisco o el titán 
Atlas, encadenado en el Tártaro por 
toda la eternidad, para que después 
fueran trasladados al entorno digital 
y terminaran cobrando vida de una 
forma increíble. Porque todo trans- 
curre con una suavidad apabullante 
y, para colmo, sin tiempos de carga. 
Con semejante marco gráfico, ya 
sólo había que ajustar un aspecto 
para que la experiencia resultara > 



GÉNERO BEAT'EM- 
UP MITOLOGICO 
COMPAÑÍA 
SCEA 

PROGRAMADOR 
READY AT DAWN 
DISTRIBUIDOR 
SONYC.L 
JUGADORES 


ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
GRABAR PARTIDA 
192 KB 

CONECTIVIDAD 
PS2-PS3 NO 
P.V.P. RECOMENDADO 

39,95E 

es.pl avstationxom 



TOMB RAIDER 
ANNIVERSARY 


Plataformas, ac- 
ción y mitología 
en un gran juego 
para PSP. 
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Círculo para lanzarla al suelo y aplas- 
tarla de un pisotón, que debilitar a un 
Minotauro (esquivando sus demole- 
dores ataques) hasta que aparezca el 
Círculo que avisa del Quick Time Event 
final. God Of War: Chains O f Olympus 
incide más en el combate que God Of 
War II. Esto no quita que durante la 
aventura haya que enfrentarse en un 
par de ocasiones a algunos puzzles de 
cierta entidad. 

Antes de terminar, una última 
recomendación. Si queréis disfrutar 
al máximo del juego, será mejor utili- 
zar unos auriculares porque la banda 
sonora es un traje hecho a medida 
para la aventura de Kratos que, ade- 
más, está totalmente traducida y 
doblada al castellano. 


En Chains Of Olympus no se recompensa 
el aporrear compulsivamente los botones 


marca una dirección con el pac/ ana- 
lógico. El ritmo de juego no se rompe 
y se obtiene un rendimiento de los 
controles muy similar al de Plays- 
tation 2 (con las limitaciones intrín- 
secas de PSP), que responden a la 
perfección. El aporrear compulsiva- 
mente los botones no es una opción 
en Chains Of Olympus, hay que ser 
consciente de los movimientos que se 
ejecutan durante un combate, siem- 
pre teniendo en cuenta las caracterís- 
ticas del enemigo al que nos enfrenta- 
mos. No es lo mismo una harpía, cuyo 
vuelo se puede parar en seco pulsando 


Cuestión de botones 

Adaptar una mecánica de juego como 
la de God Of War a PSP no era una 
tarea fácil. ¿Cómo trasladar una 
acción tan simple como esquivar a la 
consola portátil, manteniendo unos 
controles intuitivos y fiables sin echar 
a perder al experiencia? Pues Ready 
At Dawn ha demostrado que se puede 
conseguir. En este caso concreto, el 
jugador tiene que pulsar simultánea- 
mente L y R, al mismo tiempo que 


MEDIRSE CON BESTIAS, 
DIOSES Y TITANES. 

Parecía que Ready At Dawn lo iba a 
tener difícil para dar vida a nuevas cria- 
turas, pero el bestiario de la mitología 
griega es tan extenso que nos han sor- 
prendido con seres como el gigantesco 
basilisco del inicio del juego, el siniestro 
barquero del Hades, Caronte o el desco- 
munal titán conocido como Atlas. 


>tan satisfactoria como las vividas 
por Kratos en Playstation 2. 
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POR R.OREAMER 


Kratos llega hasta las ignotas 


tierras del Hades, sin sospe 


char lo que realmente le 



«El precio de la 
victoria». Pocas veces 
en un juego te dan a elegir 
entre tu propia familia o salvar al 
mundo. Algo así es lo que le sucede 
a Kratos en Chains Of Olympus: 
después de cumplir su deseo más 
anhelado, tendrá que abandonar a 
su hija (Quick Time Event incluido) 
para poder evitar que los dioses y los 
hombres desaparezcan para siempre 
de la faz de la Tierra. 



Unos controles que responden a 
la perfección, espectaculares 
combates contra los final bosses 
(atención a Perséfone), una banda 
sonora bestial y un guión trágico. 

Un conocedor de la serie puede 
terminarse el juego en unas cinco 
horas. Se hace corto, sólo por lo 
intenso que es. Cuando llega el fin 
te deja con la miel en los labios. 


GRÁH(X)S 

El motor gráfi- 
co de segunda 
generación de 
Ready At 
Dawn desplie- 
ga una calidad 
increíble. 


sonora para 
orquesta sigue 
la tensión del 
juego. Está 
doblado al 
castellano. 


JUG^IUDAD 

Controles que 
responden, ac- 
ción y comba- 
tes a raudales, 
salpicados por 
puzzles y algo 
de historia. 


DURACIÓN 

El juego se 
hace bastante 
corto. Quizá en 
parte debido a 
lo intenso que 
es y lo bien he- 
cho que está. 


0N4JNE 

Ready At 
Dawn se ha 
centrado en la 
experiencia 
paral jugador 
sacrificando 
otros aspectos. 


9,4 9,4 91 8,0 


RENDIMIENTO 

Han exprimido 
al máximo el 
hardware de la 
consola. Hace 
tres años, un 
juego así sería 
inconcebible. 

93 


KHAL 

Tanto si te 
gusta GOW 
como si no, si 
tienes una PSP 
no te quedará 
más remedio 
que comprarlo. 
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Esto es Unreal. Esta imagen resume 
lo que es este juego: acción total 
y a todos los niveles. Puede ser una 
de las grandes sorpresas de año. 


UNREAL 


@ Divertido © intenso 0 frefiético O jugable 


B A veces defendemos con 
tanta pasión a los grandes 
clásicos, que es posible que 
en más de una ocasión nos hayamos 
excedido en los elogios. Conviene 
reconocerlo por una simple razón y 
es que, en el juego que nos ocupa, 
todo lo que vamos a decir sería justo 
y merecido ya fuera clásico, novedad 
absoluta o postmoderno remasteri- 
zado. Dentro de su género, y sobre 
todo en materia de jugabilidad, 
Unreal TournamentS para PS3 es 
uno de los mejores juegos que hemos 


visto hasta la fecha para esta con- 
sola. Más de uno pensará que ya hay 
shooters realmente excepcionales y 
no les falta razón, pero hay que reco- 
nocer que ninguno resulta tan diver- 
tido y emocionante. Frente al típico 
producto infame que intenta aprove- 
charse del buen nombre de una saga, 
UT3 es el mejor ejemplo de la bri- 
llante y acertada secuela que hace 
aún más grande la leyenda. Tam- 
bién es la contestación más demole- 
dora a aquellos que aseguraban que 
nunca se podría disfrutar en consola 


del mismo juego que se ideó para ser 
jugado en ordenador. Ni el mito de la 
calidad gráfica ha quedado en pie. Es 
cierto que en ocasiones veremos pun- 
tuales problemillas de carga de tex- 
turas, no demasiado llamativos por 
otra parte, pero si instalamos el juego 
en el disco duro, cosa que permite, 
desaparecerá ese inconveniente. 

Buenas ideas bien aprovechadas 

Lo mejor de todo es que lo han 
logrado apostando por los mismos 
puntos fuertes que han consagrado 
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a la saga. Unreal siempre se caracte- 
rizó por su acción intensa, su enloque- 
cedor ritmo de juego, escenarios bien 
diseñados y su sencillez en el manejo. 
Bien, todo eso lo vamos a encontrar 
desde la primera partida, pero ten- 
dremos que añadirle gran variedad 
de objetivos, misiones para todos los 
gustos y una inteligencia artificial 
que parece crecer al mismo paso que 
nuestro dominio de los pormenores 
del juego. Para los que ya conozcan el 
Unreal de PC, hay que recordar que 
en PS3 se puede jugar con ratón y 


teclado, aunque con el pade\ resul- 
tado es igualmente convincente. 

Matar o morir son las dos caras 
de la misma moneda en Unreal y en 
ambas acabarás doctorado. Unreal 
TournamentS es un shooter en el 
que morir nunca es el final... es sólo 
un aliciente para seguir luchando, 
exigiéndote cada vez más atención y 
precisión. En otros juegos, los compa- 
ñeros de armas son peones a sacrifi- 
car para salvar tu pellejo, pero aquí lo 
que realmente importa es el equipo, y 
si te toca sacrificarte o ceder el pro- > 


THE ORANGE 
BOX. Una recopi- 
lación esencial y 
para muchos el 
mejor shooter de 
Playstation 3. 


TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST.) 
CONECTIVIDAD PSP 
NO 

RESOLUCIÓN MÁXIMA 
lOSOp 
INSTALABLE 
SÍ(L211MB) 

PV.P. RECOMENDADO 
69,956 

unrealtournamenü.cOT 


Puede parecer un 
cuadro abstracto., 
pero es sólo una 
defunción más. 


la alternativa 
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► tagonismo, no lo dudarás en ningún 
momento. Después de jugar partidas 
y partidas, abandonarás las malas 
costumbres de otros títulos y jugarás 
al «estilo Unreal»: con cabeza, con un 
par y a por todas. 

Tampoco está de más recordar que 
Unreal Tournament 3 es un juego en 
el que tendrás mayor libertad de deci- 
sión y de movimientos. 

Cuando parecen triunfar los «shoo- 
ter de acción de pasillo», en los que 
todo ocurre siempre igual y en una 
especie de corredor o camino único, 
se agradece un título en el que noso- 
tros somos los que marcamos la ruta 
y, si queremos, los medios, usando o 
no los vehículos. 



f MULTIJUGADOR EN RED. 

Unreal Tournament 3 es un shooter ideado 
para ser disfrutado, sobre todo, en partidas 
multijugador en red. Todas sus virtudes se 
hacen más evidentes cuando el rival puede 
tener un poco más de capacidad a la hora 
de organizarse y, lo que es mas importante, 
algo más de mala lecha Hay un montón de 
opciones y juegos distintos, y podrás confi- 
gurarlo todo a tu propio gusto. 


Los nuevos vehículos aportan una 
perspectiva distinta del juego y suponen 
un reto extra a nuestras haoilidades 


Pensado para ser jugado en red 

Hasta en su modalidad individual, 
el interesante y conseguido modo 
Campaña, estamos ante un shoo- 
ter ideado para apoyarse en el juego 
en red. Nuestros rivales y compañe- 
ros de equipos son bots manejados 
por el programa, pero la sensación 
que tendremos será la misma que si 
jugáramos contra otros contrincan- 
tes humanos. De hecho, es la mejor 
escuela para el modo multijugador en 
red, aunque en dicho modo tendre- 


mos más opciones de elegir el estilo 
de partida. Hay una importante can- 
tidad de variantes para combinar y, 
aunque no hay editor de escenarios, 
los programadores han hecho com- 
patible esta versión de PS3 con los 
escenarios creados por los jugadores 
de ordenador. 

Lo único que tenemos que vigi- 
lar es entrar en partidas exclusivas 
«para mando», porque, según parece, 
siempre tendrán ventaja los que jue- 
guen con ratón y teclado. H 
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Aunque hay todo tipo de vehí- 
; culos para desplazarse y ata- 
car, la tabla resulta una exce- 
5f5J lente forma de moverse. 










El shooter mas inteligente y di- 
vertido que hemos visto en los úl 
timos meses. Muy bien diseñado 
y con una jugabilidad ejemplar. 


Los jugadores que se decanten 
por el ratón y el teclado tendrán 
cierta ventaja en el control frente 
a los que elijan el mando de PS3. 


GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGABIUDAO 

DURACIÓN 

Escenarios bri- 

Doblado al 

Siempre va a 

Su oferta está 

llantes y un 

castellano. 

más y con una 

a la misma al- 

movimiento 

Cuenta con 

mecánica que 

tura que la 

fluido y perfec- 

una banda so- 

conquista. Di- 

competencia, 0 

to. Acción in- 

nora y un soni- 

vertido e inten- 

incluso algo 

tensa, pero no 

do bastante 

so de principio 

más allá. En 

confusa. 

9,0 

contundente. 

8,8 

a fin. 

9,0 

red, es eterno. 

9J 


MODO CAMPAÑA. 

No esperábamos mucho de este modo 
de juego, pero la verdad es que nos ha 
sorprendido muy gratamente. Además 
de ser la mejor escuela para familia- 
rizarse con todos los pormenores de 
Unreal Toumament 3, es también un 
auténtico ejemplo de cómo planificar 
las misiones sin aburrir al jugador repi- 
tiendo los mismo esquemas. A pesar de 
ser para un solo jugador, en multitud 
de misiones contarás con la compañía 
de otros miembros del equipo maneja- 
dos por la máquina Es tan bueno que 
merece la pena jugarse hasta el finaL 
aunque ello suponga retrasar tu inicia- 
ción en el excelente juego en red. 


OrMJNE 

Es un concepto 
de juego naci- 
do e ideado 
para ser disfru- 
tado On-line. Es 
su punto más 
fuerte. 


RENDIMIENTO 

Han sabido sa- 
car partido a 
la consola y al 
mando. Lo me- 
jor es instalarlo 
en el disco 
duro. 


TOTAL 

De los juegos 
más divertidos 
y también uno 
de los shooter 
más comple- 
tos, variados y 
entretenidos. 














GÉNERO 

AVENTURA/ACCIÓN 

COMPAÑIA 

SEGA 

DESARROLLADOR 

MONOUTH 

DISTRIBUIDOR 

SEGA 

JUGADORES 

4x8 

ON-LINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 € 

conde mnedqame. 
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CLIVE 

BARKER'S 


JERICHO. Otro 
acercamiento al 
género del terror 
en primerísima 
persona. 


CONDEMNED 2 

O La oscuridad © se cierne 0 sobre © mí 


B eso debe de pensar el 
protagonista de esta pro- 
ducción de Sega; el bueno 
de Ethan Thomas que, una vez más 
(y van dos) es testigo de cómo una 
extraña alianza de seres sobrenatu- 
rales, asesinos en serie y los líderes 
de la peor clase social de la ciudad 
se empeñan en complicarle la vida. 
Condemned 2 es la secuela de uno 
de los primeros representantes de 
esta «nueva generación» de juegos 
que nunca llegó a aparecer en PS3. 
Algo así como una «reinterpreta- 
ción» del género Survival Horror al 
que le ocurre, pese a tratarse de una 
secuela, lo que a muchos proyectos 
de cualquier índole que se atreven 
a experimentar en campos aún sin 
explorar: conceptos innovadores que 
fallan en algunos apartados debido a 
esta misma inexperiencia, pero que 
sin duda sentarán las bases de futu- 
ros lanzamientos más sólidos. 

Pese a lo que pueda parecer 
viendo las Imágenes que acompa- 
ñan al texto, el juego que nos ocupa 
poco tiene que ver en su desarrollo 
con otros títulos de acción en pri- 
mera persona. Y no es que en Con- 
demned 2 no haya tiros, que los hay. 


pero desde luego son mucho menos 
frecuentes. A lo largo de diferentes 
escenarios situados en una oscura 
y desolada ciudad (hoteles aban- 
donados, siniestras fábricas, calles 
desoladas), el protagonista tendrá 
que «lidiar» con lo más selecto de la 
sociedad en forma de vagabundos, 
psicópatas con caretas de cerdo, 
muñecas de tamaño natural y linde- 
zas por el estilo. 

Más que puños 

La mayoría de las veces, el jugador 
deberá confiar en los elementos del 
entorno (barras de hierro, patas de 
mesa, ladrillos, etc.) para acabar con 
ellos, aunque siempre existirá la posi- 
bilidad de utilizar los puños. Estos 
enfrentamientos (al más puro estilo 
beat'em-up, pero en primera persona) 
constituyen, sin duda, uno de los pun- 
tos más originales del juego. 

Brutalidad de lo más explícita (y 
es que, pese a lo que puedas pensar, 
resulta mucho más impactante aca- 


bar con un enemigo a base de golpes 
que disparándole desde la distancia) 
que no gustará a los estómagos más 
sensibles y delicados. 

Los elementos de aventura que 
pueblan el juego se centran, además 
de los típicos puzzles para cuya reso- 
lución deberás investigar el entorno 
(encuentra la llave que abre tal 
puerta, la combinación de una caja 
fuerte, empalma los cables correc- 
tamente...), en el uso de diferentes 
herramientas forenses para descu- 
brir pruebas en la escena del crimen. 

Sin embargo, una curva de difi- 
cultad con más fluctuaciones que el 
IPC, unida a la escasez de pistas que 
sufrirás en más de una ocasión, hacen 
que la frustración pueda instalarse 
tranquilamente ante cualquier jugón. 
Además, el argumento es bastante 
retorcido, sobre todo si en su día no 
jugaste a la primera entrega. En cual- 
quier caso, una experiencia original y 
muy absorbente, aunque no apta para 
todos los públicos, i 



Una ambíentadón que hace 
uso y abuso de los «sustos» más 
recurrentes en los filmes de terror 
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Como 
Gríssom y 
Catheríne. Las 

pruebas de investigación 
forense que debutaron como 
gran novedad en la primera 
entrega siguen presentes 
en esta segunda, y además 
cuentan con mucho más 
protagonismo y opciones. 
Gracias a las diferentes 
herramientas electrónicas, 
deberás encontrar sangre, 
identificar la causa de la 
muerte, la trayectoria de 
una bala o la identidad del 
muerto en cuestión. 





Se aleja de lo que ofrecen otros 
títulos en primera persona para 
centrarse mucho más en la aven- 
tura, la exploración del entorno y 
la ambientación. 

El desarrollo del Juego puede ser 
desesperante en algunos momen- 
tos. Al Igual que en REA.R., abusa 


GRÁHCOS 

El motor del 
; juego muestra 
: detalles de 
; gran calidad, 

: comoelmode- 
■ lado de los 
! personajes. 


de los «sustos» para intentar 
amedrentar al jugador. 



SONIDO JUGABILIDAD DURACIÓN ON-LINE RENDIMIENTO TOTAL 


Una banda 

Su desarrollo 

Como aventura 

Posee varios 

El avanzado 

Una experien- 

sonora que 

cuenta con un 

de terror que 

modos de 

motor gráfico 

da similar a la 

ambienta la 

ritmo muy pro- 

es, su finaliza- 

juego competi- 

y el sonido 

de los filmes 

acción sin 

pio, pausado y 

ción no te lle- 

tivos, aunque 

aprovechan las 

«de culto»: 

llegar a tomar 

basado en 

vará mucho. 

sin llegar al 

posibilidades 

oscura y pecu- 

el protagonis- 

combates 

aunque cuenta 

nivel de otros 

de Cell y la 

liar, y algo du- 

mo nunca 

físicos. 

con extras. 

shooters. 

GPU. 

rilla a veces. 

8,8 

8,0 

8,2 

8,4 

85 
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1 ESA ES LA SENSAQON que 

causa Odin Sphere a los poco 

I minutos de adentramos en su 

maravillosa arquitectura digital plana 
Puede que todo sea casualidad, pero 
parece como si las cada vez más cerca- 
nas puertas del cielo para PS2 estu- 
vieran plasmadas en el último gran 
juego de este sistema Playstation 2 
se merece el paraíso como casi ninguna 
otra máquina, y todo indica que Odin 
Sphere ha nacido para representarlo y 
acoger su descanso eterno. 

Puede que muchos penséis que un 
Action RPG no sea la mejor forma de 
despedir con gloria a esta consola, 
pero nada más lejos de la realidad, la 
obra maestra de Vanillaware {Príncess 
Crown, GrimGrimoire...) apadrinada por 
Atius, primero, y Square Enix después, 
está por encima de géneros, números e 
incluso soportes lúdicos. Es la auténtica 
quintaesencia del videojuego, un retiro 
dorado a los parajes bidimensionales 
más sugerentes, exuberantes y recarga- 
dos que podáis imaginar; con una utiliza- 
ción del colorido delirante, propia de los 
más grandes y enloquecidos genios de 
la pintura. Lejos de ocultarse en las teó- 
ricas limitaciones realistas de los planos 


«X e y», los grafistas han sembrado estos 
escenarios de animaciones en todos los 
elementos que dan forma a los, suaves y 
majestuosos, planos de scroll, otorgando 
una profundidad creíble, mareante. Es 
como si el sot// volviese a cobrar impor- 
tancia mucho tiempo después. 

Para súrcar estos planos de paralaje, 
nada mejor que una generosa colección 
de bellos y artesanalmente animados 
personajes; los cinco protagonistas de la 
historia (Gwendolin, Cornelius, Mercedes, 
Oswaido y Velvet) son un verdadero pro- 
digio dotado de constantes vitales: res- 
piran, parpadean y gesticulan con insul- 
tante solvencia Aunque el plato fuerte 
de la fauna de Odin Sphere está com- 
puesto por criaturas como Odín, Lord 
Brigán, el dragón Wagner o los verdugos 
de Titania, por citar algunos, que apenas 
encajan en las dimensiones de la panta- 
lla. En estas páginas podéis haceros una 
idea de su tamaño, diseño y colorido; 
pero cuando presenciéis su animación, os 
quedaréis sin aliento... 


Más síndrome de Stendhal 

La brillantez artística está fuera de toda 
duda, vayamos con el resto. Odin Sphere 
narra una compleja historia en la que se 


entrelaza el destino de los cinco prota- 
gonistas mencionados. Jugaremos con 
todos ellos, en un orden fijado por el 
guión. Hasta que no completemos pró- 
logo, seis capítulos y epílogo de cada uno 
de ellos no pasaremos al siguiente, lo que 
nos permitirá saborear y jugar la historia 
desde cinco puntos de vista diferentes, 
ya que cada personaje lucha, se maneja y 
se siente también de forma diferente. 

Esto cobra especial importancia en 
los escenarios circulares de combate, sin 
duda uno de los pilares básicos sobre 
los que reposa la sobresaliente calidad 
de Odin Sphere. Con un puro desarro- 
llo arcade recorreremos estos parajes, 
enfrentándonos a enemigos de variado 
pelaje, desde pequeñas alimañas a final 
bosses que rebosan por los cuatro lados 
de la TV. Pero esto es un Action RPG, 
y además de combatir tendremos que 
hacer muchas cosas más, como sufrir 
una evaluación al final del combate en 
base a nuestra rapidez y habilidad; ela- 
borar pociones alquímicas; plantar semi- 
llas para obtener ventajas ofensivas y 
defensivas de sus frutos, por no men- 
cionar la posibilidad de conseguir ingre- 
dientes que nos permitan crear y sabo- 
rear platos deliciosos, para ganar > 


GÉNERO 

ACTION RPG 

COMPAÑIA 

SQUARE ENIX 

DESARROLLADOR 

VANILLAWARE 

DISTRIBUIDOR 

PROEIN 

JUGADORES 

« 

ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO- 
INGLES 
SELECTOR , 

50/60 HZSÍ 
PANTALLA 
PANORÁMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 

191KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
39,95 e 

www.odinsphere£S 




VALKYRIE 
PROFILE 2 
SILMERIA. Otro 
Action RPG de 
bella factura ar- 
tística pero me- 
nos cautivador. 


La conversación entre Oswaido 


y el bello dragón Hindel tiene un 


desenlace terrible. Odin Sphere 


está cargado de dramatismo. 
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ODIN SPHERE 

@ Paraíso © multicolor 0 en © 2D 
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Posiblemente^ el mejor 
AcHon RPG jamás creado 
para sistema alguno 




¡COCÍNEME ALGO RICO, 
MADRE! En la aldea de Puka encon- 
traremos dos establecimientos en los 
que, a cambio de nuestros ingredientes 
y unas monedas, elaborarán deliciosas 
recetas dulces y saladas. Al ingerirlas, 
nuestra experiencia y puntos de vida 
aumentarán notablemente. 


LETTHEBATTLE 
COMMENCE 

Sin duda, los 
momento más intensos 
y emocionantes de Odin 
Sphere son los combates. 
Cada personaje se controla 
de una forma diferente pero 
la finalidad es la misma; aca- 
bar en el menor tiempo posi- 
ble con todos los enemigos, 
inmensos final bosses inclui- 
dos. Al final de las batallas 
serás evaluado y recompen- 
sado según tu habilidad. 








c 





POR THE ELF 



El apartado gráfico 2D más 
sobresaliente jamás visto en sis- 
tema alguno. Gran banda sonora, 
un argumento absorbente, jugabi- 
lidad cercana a la perfección... 

Por pedir que no quede. Un buen 
doblaje en castellano, escenarios 
de mayor recorrido, más persona- 
jes y, sobre todo, que no se aca- 
bara nunca. 


Odin Sphere es 
la quinTaesencía 
del vídeojuecjo a 
nivel audiovisual 
y jugable 


^experiencia y puntos de vida, en la 
acogedora Aldea de Puka. 

Para estar a la altura del tour de forcé 
gráfico, Vanillaware ha vuelto a con- 
tar con la batuta mágica del Hitoshi 
Sakimoto {FFXII, FF Tactics o Vagront 
Stoiy). En esta ocasión embriagará tu 
sentido auditivo con una sensual y cálida 
BSO de corte épico reposado, perfecto 
acompañamiento para uno de los mejo- 
res doblajes jamás escuchados en un 


RPG eso sí, en inglés, pero con subtítulos 
en buen castellano, que nos depararán 
diálogos y monólogos de gran intensidad 
y dramatismo propios de una obra de 
teatro. Es hora de concluir, no sin antes 
desvelaros algunas bondades más, como 
la posibilidad de rejugar los niveles para 
conseguir más ítems y dinero, volver a 
presenciar las secuencias de diálogos en 
el Historial de Eventos, la opción de 60 
Hz o sus más de 45 horas de juego. 


Creo honestamente que no se le puede 
pedir más a un videojuego: una auténtica 
e inimitable obra de arte a nivel audio- 
visual, fácil de aprender, profundo en su 
desarrollo y extremadamente adictivo. Un 
paraíso multicolor en 2D que te atrapará 
sin remisión y que permitirá a PS2 disfru- 
tar de su último y más brillante momento 
de gloria ¿Quién dijo que el arte no sabe 
de dimensiones? De momento tiene dos y 
se llama Odin Sphere. « 


SONIDO 

otra mágica 
BSO de Hitoshi 
Sakimoto de 
corte épico, 
mítico. El do- 
blaje en inglés, 
sobresaliente. 


JUGABILIDAD 

La historia te 
envuelve, las 
fases de acción 
te atrapan... 

No podrás de- 
jar de jugar 
hasta el final. 


DURACIÓN 

Si quieres dis- 
frutar de Odin 
Sphere como 
se merece, ve 
reservando un 
mínimo de 50 
horas. 


TOTAL 

Suma el mejor 
apartado grá- 
fico jamás vis- 
to en 2D a un 
desarrollo em- 
briagador. Un 
nuevo clásico. 


GRÁFICOS 

El mejor grafis- 
mo en 2D de 
todos los tiem- 
pos. Colorido, 
diseño y anima- 
ción realmente 
soberbios. 







Hldden Leaf s 
; golnc on?! 


What do you mean I 
In trouble?! What‘$ 


¡No lo hagas solo! ¡í/hre esta trepidante 
aventura en compañía de tus amigos! 


¡Explora el mundo de NARUTO en una 
nueva v original aventura de aceten. 
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DARK SECTOR 
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GÉNERO 

ACCION 

COMPAÑIA 

D3PUBLISHER 

DESARROLLADOR 

DIGKAL EXTREMES 

DISTRIBUIDOR 

VIRGIN PLAY 

JUGADORES 

'ftxIO 


ON-UNE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
CONECnVIDAD PSP 
NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALABLE 
SÍa235MB) 

P.V.P. RECOMENDADO 
64,95 e 

www.darksertorxom 



STRANGLE- 
HOLD. Acción en 
tercera persona 
con el sello in- 
confundible del 
director de cine 
John Woo. 


H SEGURO QUE a estas alturas 
ya todo el mundo conoce per- 
fectamente el término SIeeper, 
pero bueno, por si acaso, yo lo explico. 
Se trata de cualquier lanzamiento que 
logra triunfar en su mercado en cues- 
tión sin que nadie al principio lo sospe- 
chara lo más mínimo. Esto es en lo que 
se convertirá (o al menos esperamos 
que así sea, pues virtudes no le faltan) 
este título, Dark Sector, que tenemos 
entre manos. 

Los programadores de Digital Extre- 
mes, pese a no ser demasiado conoci- 
dos, cuentan con una larga trayectoria 
a sus espaldas (varias entregas de la 
popular saga Unreal, que programaron 
bajo el sello de Epic Games). Ahora, 
totalmente independizados, presentan 
un producto que nada tiene que envi- 
diar a títulos mucho más populares, y 
que además presenta una serle de inno- 
vaciones que ofrece una bocanada de 
aire fresco a un género, el de la acción, 
algo estancado últimamente. 

El prólogo jugable recuerda dema- 
siado a producciones similares, aun- 
que esta sensación pronto se disipa. 
Controlarás a Hayden Tenno, un ope- 
rativo de élite (sí, otro más) que se 


adentra en una fortaleza enemiga 
situada en la Europa del Este. El con- 
trol y las posibilidades típicas de un 
juego de acción en tercera persona 
se presentan ante el jugador: dispa- 
ros con diferentes armas, ataques por 
sorpresa de expeditivos resultados y 
el uso de los elementos del escenario 
para cubrirse conjugan unos «tiro- 
teos» divertidos y emocionantes, aun- 
que poco innovadores. 

Aventuras comunistas 

Un extraño virus afecta al protago- 
nista y en lugar de provocarle fiebre. 
Inflamación o moquillo, le dota de 
unos poderes (que irá descubriendo 
a medida que avance el juego) real- 
mente sorprendentes. El mayor de 
todos ellos es el uso y control de 
un disco afilado que, como si de un 
bumerán se tratara, vuelve a él tras 
haber sido lanzado (no sin antes pro- 
vocar una «escabechina» entre los 
pobres enemigos que se interpon- 
gan en su camino). Esta mecánica de 
juego (que se va ampliando a medida 
que aprendas a controlar el disco 
en pleno vuelo, a lanzarlo con más 
fuerza o a imbuirlo con diferentes ele- 


mentos como fuego o hielo) aumenta 
exponencialmente la diversión de los 
enfrentamientos. Eso por no hablar 
de la genialidad de los jefes finales, 
que te obligarán a exprimirte el cere- 
bro para lograr descifrar su rutina 
de ataque y la consiguiente forma de 
acabar con ellos. 

Dark Sector es uno de esos títu- 
los que, además, te harán repetir 
unas cuantas veces determinadas 
secciones debido a su dificultad. Sin 
embargo, las diferentes formas de 
ataque y lo dinámico de los encuen- 
tros con los grandes enemigos (así 
como su elevada inteligencia artifi- 
cial) te invitarán a probar distintas 
estrategias sin importarte mucho 
morir una y otra vez. 

En cuanto al apartado técnico, , 
si bien presenta algunos fallos que 
le alejan de la absoluta geniali- 
dad, ofrece unos escenarios de gran 
belleza y una arquitectura muy con- 
seguida, así como un diseño de per- 
sonajes (sobre todo los enemigos, ya 
que el protagonista es más discutible) 
realmente logrado. Todo se conjuga 
para crear un resultado muy digno de 
ser alabado. 
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Multíjugodor 

Dos modalidades 
de juego (Infección 
y Epidemia) vía LAN o Inter- 
net para un máximo de diez 
jugadores, cinco por equipo 
(con un solo Hayden en cada 
uno, eso sO. 





ON-UNE 

RENDIMIENTO 

TOTAL 

Dos modalida- 

Existen posibi- 

Sin hacer 

des de juego 

lidades de con- 

mucho ruido, 

muy originales 

trol con el 

merece con- 

para un máxi- 

Sixaxis; lástima 

vertiré en uno 

mo de diez 

que no cuente 

de los éxitos 

participantes. 

con lOSOp. 

de la tempora- 
da actual. 

8,8 

8,8 

9,0 
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Una experiencia de juego 
refrescante, dinámica, 
exigente v llena de la mejor 
acción del momento 



1 

Llevar a Hayden a lo largo de los 

,c 


bjp escenarios resulta de lo más di- 



vertido; cada detalle del juego ha 



sido tenido en cuenta para lograr 

O 


este resultado. 

*0 



D 


El juego podría ser algo más lar- 

'fQ 


go. Algunos fallos sin demasiada 

> 


importancia en el terreno técnico 

Qf 


lo alejan de la perfección absolu- 



ta, pero no demasiado. 


GRÁFICOS 

SONIDO 

Destacan los 

La banda so- 

escenarios de 

nora orquestal 

arquitectura 

y las voces en 

derruida de 

castellano re- 

gran belleza, 

dondean un 

decadentes, lle- 

apartado dig- 

nos de detalla 

no de elogio. 

8,9 

9,0 




JUGABIUDAD 

El sistema de 
control es sen- 
cillo, pero per- 
mite un gran 
número de po- 
sibilidades de 
ataque. 


DURACIÓN 

No se trata de 
un juego inter- 
minable, pero 
tampoco le 
hace falta para 
resultar de lo 
más intenso. 






ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
SELECTOR 
50/60 HZNO 
PANTALLA 
PANORÁMICA NO 
SJNIDOSURROUND 

MEMORY CARD 
339 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
49,95 e 

es.playsta tion.com 
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RATCHET& 
CLANKZ Mu- 
cha acción, pla- 
taformas y mis- 
ma mecánica y 
personajes a pre- 
cio Platinum. 


RATCHET & CLANK 

EL TAMAÑO IMPORTA 

© En © PS2 ® no todo siempre © va a mejor 


B TRAS irrumpir en la por- 
tátil de Sony y quitarnos las 
telarañas a los amantes de los 
plataformas, ahora da el salto a la con- 
sola de sobremesa, PS2. Las diferen- 
cias, la verdad es que son pocas ya que 
es una conversión íntegra del Ratchet 
& Clank: El Tamaño Importa de PSP. 
Aunque, como es de imaginar, en su 
paso a los 128 bits el juego ha perdido 
y ha ganado en ciertos aspectos. Así, 
por ejemplo, ahora podrás controlar 
la cámara con el stick analógico dere- 
cho. Un detalle de agradecer, pues en 
más de una ocasión quedabas vendido 
ante el enemigo en la versión PSP. Sin 
embargo, lo que se ha visto desmere- 
cido es su aspecto y, aunque en menor 
medida, su motor gráfico. Es cierto que 
Ready At Dawn creó un motor gráfico 
que lució increilDlemente en la pantalla 
de PSP, y como bien sabemos ha evo- 
lucionado en God Of War: Chains Of 


Olympus (si quieres saber más al res- 
pecto, ve a la página 80), pero al pasar 
a los 128 bits ha perdido en definición, 
pues los personajes en ocasiones se ven 
algo pixelados. Además, cuando hay 
muchos enemigos y elementos en pan- 
talla todo se mueve con cierta pesadez 
y brusquedad. Pero, es cierto, que esta 
apreciación apenas dura segundos. 

Cambio de manos 

Viendo que Insomniac tenía abando- 
nada a su simpar pareja, Ready At 
Dawn decidió tomar el testigo y creó 
a su manera, aunque respetando bas- 
tante el desarrollo original. El Tamaño 
Importa. Esta inciativa parece que des- 
pertó el gusanillo a los desarrolladores 
de Insomniac y se pusieron las pilas. 

Y tan sólo hace cuatro meses nos sor- 
prendieron con una increíble secuela 
en PS3, dando una lección a todos de 
lo que son capaces en la nueva gene- 


Ready At Dawn ha puesto más énfasis 
en esos detalles que nos hadan reír en 
las primeras entregas 


ración. Así pues, comparando uno 
y otro juego (de distintas desarrolla- 
doras) y dejando de lado las eviden- 
tes diferencias gráficas, el título que 
nos ocupa casi es más «simpático» y 
divertido que el «auténtico» Ratchet & 
Clank, quizá porque Ready At Dawn ha 
puesto más énfasis en esos detalles que 
nos hacían reír en las primeras entre- 
gas. En esta línea se halla el diseño de 
enemigos (destartalados espantapája- 
ros, unas simpáticas vaquitas con sus 
pecas negras y todo...); las funciones 
de algunos gadgets, como el Bro- 
temático, que es una regadera con 
la que puedes hacer crecer plantas 
con forma de lanzaderas, escaleras...; 
y ciertos mundos que son un autén- 
tico delirio, pues representan los 
sueños de Ratchet (con visión de ojo 
de pez, gigantescos personajes, plata- 
formas amorfas, etc.). Sin duda, diver- 
tido y sorprendente. 

Como es lógico, también se incluyen 
en el juego fases en las que podrás 
controlar al robótico Clank y sus 
secuaces, así como niveles a bordo 
de una nave espacial . « 
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O Ahora podrás controlar la cámara 
con el stick analógico del Dual- 
Shock, y ver al enemigo por don- 
de viene. Incluye fases realmente 
divertidas y delirantes. 


El motor gráfico creado por R( 
dy At Dawn funcionaba bastai 
mejor en el hardware de PlayS 
tion Portable... 


» Clank. Como 
viene siendo habi- 
tual en la saga, 
podrás controlar 
al robótico com- 
pañero de Ratchet 
y sus secuaces, 
llamados gad- 
getbots. 


SONIDO 

Efectos de so- 
nido en la línea 
de la saga; 
cada arma tie- 
ne su sonidito. 
Las voces, las 
de siempre. 

8,4 




GRÁHCOS 

Lucían mejor 
en PSP; ade- 
más, en ocasio- 
nes, el motor 
es algo brusco. 


JUGABILIOAO 

Situaciones 
más divertidas 
que en otras 
entregas. Pla- 
taformas, 
puzzles y mu- 
chos disparos. 


DURACIÓN 

En su justa 
medida como 
para no cansar 
al jugador y 
llegar al final 
del juego. 


TOTAL 

Si tienes PSP, 
escoge la ver- 
sión de R&C 
de esta conso- 
la. Todo luce 
mucho mejor. 








GÉNERO 

CONDUCCIÓN 

COMPAÑÍA 

ELECTRONIC ARTS 

PROGRAMADOR 

EAGAMES 

DISTRIBUIDOR 

ELECTRONIC ARTS 

JUGADORES 


im 


ON-LINESÍ 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO- 
GRABAR PARTIDA 
240 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3N0 

P.V.P. RECOMENDADO 

49,95C 


needf orspeed.com 


ES 


NEED FOR SPEED 
PRO STREET 

@ El último © en llegar © a la © fiesta 



[Y ES QUE hace ya 
unos cuantos meses 
I que la nueva entrega 
de la exitosísima franquicia 
de conducción de Electro- 
nic Arts llegó a las tiendas 
en las versiones para PS3 y 
PS2. Y si para la nueva con- 
sola de Sony representó un 
paso adelante en la saga, con 
la «vieja» 128 bits la cosa no 
quedó tan lucida. Pues bien, 
la encarnación para la portá- 
til presenta aún mas incon- 
venientes que esta última ya 
que, al igual que ha ocurrido 


en las anteriores visitas de la 
saga a PSP, se ha creado un 
título partiendo casi desde 
cero. El juego se estructura en 
torno al modo Carrera, que te 
permitirá elegir un vehículo 
entre los 32 reales existentes 
(la mayoría estén bloqueados 
en un principio) y competir en 
distintas modalidades (aun- 



JUICED 2: HXR Una 

adaptación portátil mu- 
cho más correcta y fiel 
al original de Playstation 
2yPS3. 


que se eliminan muchas de las 
que ofrecían las consolas de 
sobremesa). En éstas la mecá- 
nica se rige por la típica nece- 
sidad de ganar dinero para 
ir mejorando la montura o 
adquirir otra. También reque- 
rirás de las ayudas para una 
conducción más ajustada. 

Ni el correcto apartado 
gráfico, ni las opciones vía On- 
line consiguen salvar el juego 
de Electronic Arts de cierta 
mediocridad. 

Esperemos que el próximo 
año acierten un poco más . « 




^ Trazados. Atrás quedaron las carreras a toda 
velocidad por bellas urbes. Los circuitos «pseu- 
do-reales» son los protagonistas. 


|PRPnP^^ Para ser un título arcade, el control es dema- 

mAáüLíiSÍUi^^ siado duro y complicado; y para un simulador, 
se queda muy corto en opciones. Sólo apto para 
los más fanáticos de la saga o de los juegos de 
conducción en general. 
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GRÁHCOS SONIDO JUGABILIOAD 



70 


Un control 
deficiente hace 
que las carreras 
pierdan en 
diversión. 


DURACIÓN MULTIJUGADOR 



8,5 


Podras compe- 
tir tanto en 
modo ad hoc 
como en infraes 
tructura. 
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GÉNERO 

SHOOT'EM-UP 

COMPAÑIA 

UBISOFT 

DESARROLLADOR 

UBISOFT 

MONTREAL 

DISTRIBUIDOR 

UBISOFT 

JUGADORES 


RAINBOW 

STX 

VEGAS 2 



@ Regreso © a ® Sin @ City 


4x16 


ON-UNE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO/CAST. 
COMPATIBILIDAD 
PSPNO 
RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALADLE 
SI (2.480 MB) 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 e 

rainbowsixqame.com 





C0D4:M.W.Su 

modo Historia se 
te hará más cor- 
to, pero no po- 
drás dejar de ju- 
gar On-line. 



I MUCHO ANTES de la lle- 
gada del gran Cali OfDuty 
I 4, UbiSoft consiguió colo- 
car su primer shooter para PS3 entre 
los mejores creados para la consola 
de Sony. Y es que el original y sencillo 
sistema para controlar a tu equipo y, 
por encima de todo, su motor gráfico, 
colocaron al primer Vegas muy cerca 
del mítico Resistance, shooter por exce- 
lencia para Playstation 3. 

Ahora, UbiSoft vuelve a sor- 
prendernos con una nueva 
entrega de la saga Rain- 
bowSlx, que vuelve a 
desarrollarse en 
Las Vegas y 
cuyo aspecto, a 
primera vista, 
no parece diferir 
mucho de lo ofrecido por esta com- 
pañía hace casi un año. Y cuando 
decimos a primera vista nos referi- 
mos, únicamente, a su motor gráfico. 


Por suerte, se ha corregido el horrible 
modo lOSOp de la primera versión y 
ahora funciona sólo a 720p, pero tras 
unos minutos de juego comprobarás 
que la compañía no ha querido inno- 
var precisamente en lo que a gráficos 
se refiere. 

Las posibilidades de personaliza- 
ción son el auténtico alma del juego, 
y no se limitarán al aspecto del per- 
sonaje (al que, por ejemplo, podrás 
ponerle tu cara con la ayuda de la 
cámara Playstation Eye). Tu com- 
portamiento durante el desa- 
rrollo de la aventura irá 
definiendo las caracte- 
rísticas del personaje: 
elimina a los enemi- 
gos a larga distan- 
cia para ganar 
puntería y tener 
acceso a nuevos 
rifles de franco- 
tirador; haz un 


buen uso de explosivos y granadas de 
mano con el fin de ganar puntos como 
artificiero (y acceder a más explo- 
sivos, claro)... El sistema de «evolu- 
ción», denominado Advanced Com- 
bat Enhancement and Specialization 
(A.C.E.S.), resultará de lo más fami- 
liar a los expertos de Cali OfDuty 4. 
Unido al sistema A.C.E.S., y depen- 
diendo de los puntos de habilidad con- 
seguidos, ganarás también el acceso a 
nuevos cascos y máscaras, proteccio- 
nes «modulares» (tronco, piernas, bra- 
zos, hombros...) que te darán diferen- 
tes valores de resistencia y movilidad, 
así como otras prendas que podrás 
ponerte al comienzo de las misiones, o 
en los puntos de abastecimiento colo- 
cados estratégicamente en cada uno 
de los niveles del juego. 

Como la jugabilidad es el punto 
fuerte de Rainbow Six Vegas 2, sus 
modos de juego no van a decepcionar. 
Así pues, UbiSoft ha cuidado espe- 
cialmente el modo multijugador de 
RSV2 (suponemos que jubilará defi- 
nitivamente al de la primera entrega), 
que incluye hasta modo Cooperativo 
y permitirá completar la totalidad del 
modo Historia junto a un amigo On- 
line u Off-line. Pese a que no cuenta 
con un apartado gráfico sublime, las 
posibilidades de personalización y sus 
opciones multijugador hacen de Rain- 
bow Six Vegas 2 uno de los mejores 
shooter del momento . « 
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Pl£WY 


STDÍíy 


Consigue suficientes puntos 


ele e xperiencia y podrás 


hacerte incluso con un 


escudo como éste. 
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O El sistema A.C.ES. de evolución y 
personalización del personaje es 
de lo más original. Entre la gran 
cantidad de modos multijugador 
encontrarás el Co-op. 


O UbiSoft podría haber Invertido 
más tiempo en mejorar el motor 
gráfico, ya que es prácticamente 
Idéntico al de la primera entrega 
(aparecida hace un año en PS3). 


POR 


DOC 




MODO CO-OP. Entre las 
novedades jugables de Vegas 2 
encontrarás el divertido modo 
Cooperativo, que te permitirá jugar 
el modo Historia en su totalidad 
junto a un amigo. 


GRÁHCOS 

Su aspecto re- 
sulta idéntico 
al de la prime- 
ra entrega, 
aparecida hace 
ya casi un año. 


SONIDO 

El título inclu- 
ye voces en 
perfecto caste- 
llano y efectos 
de sonido de lo 
más realista 


JUG^IUDAO 

El sistema de 
evolución del 
personaje y sus 
modos multiju- 
gador son lo 
mejor de 
RSV2. 

9,2 


DURACIÓN 

Querrás aca- 
barte el modo 
Historia una y 
otra vez gra- 
cias al Co-op y 
al sistema 
A.C.E.S. 

9,0 


ON-LINE 

16 jugadores 
simultáneos, 
mejoras en Co- 
op y nuevos 
modos con 
respecto al 
primer RSV. 


RENDIMIENTO 

Lo más desta- 
cadle es el 
aprovecha- 
miento del po- 
tencial On-line 
de la consola 


TOTAL 

Aporta sucu- 
lentas noveda- 
des jugables al 
género. Sus op- 
ciones On-line 
son geniales. 
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GÉNERO 

ARCADE DEPORTIVO 

COMPAÑIA 

SEGA 

DESARROLLADOR 
SUMO DIGITAL LTD. 
DISTRIBUIDOR 
SEGA 

JUGADORES 

ON-UNE 

Sí 

TEHO-DOBUJE 

CASTELLANO-CAST. 

COMPATIBILIDAD 

PSPNO 

RESOLUCIÓN 

MÁXIMA lOBOp 

INSTALADLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,99 e 

s eqa-euro pe.com 

B 





VIRTUA 


TENNIS 3. Los 
que busquen te- 
nis en PS3 no 
tienen muchas 
opciones y ésta 
es la mejor.. 


SEGA SUPERSTARS 
TENNIS 

@ Sonic © se apunta 0 al © pelotazo 



I CUANDO ALGO te pertenece 
y tiene cierto interés para los 
I demás, lo normal es intentar 
sacarle el máximo partido, aunque eso 
suponga usarlo una y otra vez, y otra 
vez más... Después de ver cómo Nin- 
tendo lo ha hecho durante décadas, y 
encima con gran éxito, es hasta normal 
que Sega al menos lo intente alguna 
vez. Otra cosa es que le salga bien. Por 
lo menos, en el caso de Sega Super 
Stars Tennis nos parece que no lo van a 
conseguir. Hay varias razones para pen- 
sar que no, pero la principal es que en 
un arcade puede fallar todo, pero nunca 
la jugabilidad. Puede que sea feo, que 
sus personajes no tengan carisma, que 
no tengas las licencias de esa disciplina 
o que ni siquiera se parezca a dicho 
deporte... si aciertas en el concepto de 
juego y eres capaz de divertir, el juga- 
dor te lo va a perdonar todo. 

Lo primero que hay que buscar, por 
tanto, es entretener al público objetivo, 
después añadir otros elementos que 
resulten interesantes para aumentar la 
oferta, así como nuevos retos para el 
jugador. Aunque inicialmente los usua- 


rios de este juego podrían ser los faná- 
ticos del universo Sega, la lógica nos 
dice que los programadores deberían 
buscar el perfil de los amantes de los 
arcades y los juegos de tenis. 

El problema es que ni han clavado la 
jugabilidad, típica de un arcade, ni han 
logrado el rigor en el juego caracterís- 
tico de un simulador de raqueta. Por 
decirlo de otra manera: si no hay reto, no 
hay gloria, y en Sega SuperStars Tennis 
muchas veces no hay mérito en la victo- 
ria, ni sensación de destreza en los gol- 
pes. Uno juega y juega, pero no por ello 
logra creer que es cada vez más diestro 
o que está mejorando su técnica. Unos 
partidos se parecen demasiado a los 
otros y sólo la aparición de algún rival 
final, con golpes absolutamente irreales, 
nos pondrá en algún serio apuro. Des- 
pués de eso ya da un poco lo mismo que 
se inventen mil y un juegos para entrete- 


ner al personal, pues al aficionado a los 
juegos de tenis lo has perdido. 

Dicho todo esto, hay que señalar 
que SST para PS3 también tiene algu- 
nas cosas bien perfiladas y capaces de 
divertir a la gran mayoría de aficiona- 
dos. El modo Torneo, por ejemplo, tiene 
buenos momentos y una estructura que 
invita a seguir jugando para ir desblo- 
queando elementos y opciones ocultas. 
Por otro lado, destacar que los minijue- 
gos se han vuelto a superar en origina- 
lidad y variedad, y que el modo en red 
(sin duda la mejor opción de todo el 
título) cuenta con un montón de opcio- 
nes y torneos. Nada como la mala uva 
de otra persona para olvidar las caren- 
cias. En condiciones normales, el juego 
en red o multijugador acabarán siendo 
las dos mejores opciones para disfru- 
tar del verdadero potencial de Sega 
SuperStars Tennis en PS3 . « 


La mejor cara y verdadera 
dimensión de este arcade se 
encuentra en el juego en red 
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evaluación 


C* PORDELÚCAR 



Míníjuegos. Como 
suele ser tradición en cual- 
quier juego de tenis de 
esta compañía, hay una gran varie- 
dad de minijuegos. Muchos no tie- 
nen nada que ver con este deporte. 


los partidos de dobles resulta aún más difí- 
cil que en otros juegos de tenis. La razón es 
que aquí hay que anticipar el golpe. 




O 

O 


Su principal baza es el encanto de 
poder jugar con gran parte de las 
estrellas de Sega. Los minijuegos, 
los modos multijugador y en red 
son sus otros puntos ñiertes. 

Para ser un gran arcade de tenis 
le falta algo de picardía y poner 
con más frecuencia en apuros al 
Jugador. No tiene garra y le so- 
bran extravagancias. 


GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

ON-UNE 

RENDIMIENTO 

TOTAL 

; Los personajes 

La banda so- 

' No han sabido 

El juego en red 

Es donde el 

No hay dema- 

Un juego en- 

y escenarios 

nora tiene al- 

hallar el nivel 

puede venir a 

juego tiene su 

siados elemen- 

tretenido pero 

del universo 

gunas cancio- 

; óptimo de difi- 

tapar las ca- 

verdadero va- 

tos que inviten 

que no llega a 

Sega. Mucho 

nes excelen- 

; cuitad. Pasa de 

rencias del 

lor. Contra 

a pensar que 

transmitirlas 

■ colorido, pero 

! tes... pero los 

: ser casi un pa- 

modo Torneo y 

otros rivales es 

exprime dema- 

sensaciones de 

: la animación 

: FX y las voces 

: seo aúna difi- 

aumentar la 

divertido y 

siado el poten- 

un buen arca- 

' es algo pobre. 

son flojas. 

: cuitad ilógica. 

vida del juego. 

adictivo. 

cial de PS3. 

de de tenis. 

8,0 

7,7 

78 

8,0 

8,5 

6,0 
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POR THE ELF 


TES 



» iSúper bellos! Los enemi- 
go, sobre todo los importantes, 
muestran en estos dos re- 
makes un aspecto realmente 
glorioso e intimidante. 


^ Cambio de perspectiva. 

Otro de los grandes alicientes 
de estas dos ediciones conme- 
morativas del 20 aniversario 
es el mapa en «modo 7». 





Transporta party out of dungeons 


#Cura 

#PoÍ8ona 

#Curaga 


#Diara 
#NulProst 
#Life 
#Pr olera 


#NulBlaze 

•Vox 

#Healara 

#Invisira 


I*! 




f' 


Aru« 

Lv. 28 Warrior 
HP 467 / 467 
MP 0/0 
Wedse 

Lv. 28 Thief 
HP 407 / 407 
MP 0/0 
lenica 

Lv. 28 Whiie Mikc 
HP 411 / 411 
MP 314 / 314 
Topapa 

Lv. 28 Black Mase 
HP 278 / 278 
MP 409 / 409 


» Items 
Maxic 
Equipmcnt 
Status 
Formation 
ConfÍKuration 
Savc 


ti í 


Time 04 : 39 
Gil 5347 




^ Un menú básico pero resultón. Aunque ha reci- 
bido un importante lavado de cara, todavía mantie- 
ne la esencia del original de NES de 1987 Lo más 
destacadle es la presencia de los cuatro cristales. 




FINAL 

FANTASY 

© Encuentra © los 0 cuatro © cristales 
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GÉNERO RPG 

COMPAÑÍA 

SQUAREENIX 

PROGRAMADOR 

SQUAREENIX 

DISTRIBUIDOR 

PROEIN 

JUGADORES 

i 

ON-LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 

INGLES 

GRABAR PARTIDA 
672 KB 

CONECTIVIDAD 
PS2-PS3 NO 
P.V.P. RECOMENDADO 

29,9Se 

www.finalfantasvLes 

B 



ESTEMEREODO 

homenaje de Square 
a su saga comienza 
con un, ya mítico, prólogo 
jugadle en el que cuatro prota- 
gonistas elegidos de entre seis 
clases diferentes se embarcan 
en una grandiosa aventura... 
en 1987 Hoy, quizá no parezca 
tan grande, posiblemente por- 
que su desarrollo RPG es críp- 
tico y descarnado o porque sus 
personajes y situaciones son 
fríos como la piedra. Pero aún 
así posee la magia y encanto 
necesarios para enganchar- 


nos una vez más a su renovado 
mundo en 16:9; redibujado por 
manos hábiles y respetuosas, 
de ortodoxo diseño compri- 
mido para los cuatro héroes y 
atrayentes texturas cromáti- 
cas para escenarios de explo- 
ración y batalla. El caso es que 
echas un vistazo a la cará- 
tula blanca, como debe ser, y 

mssmmk. 

VALKYRIE PRORLE 
LENNETH. Otro clásico 
en 2D pero con un claro 
enfoque de Action RPG. 



al logotipo trazado con mano 
firme por Yoshitaka Amano 
y no te queda otro remedio 
que introducirlo en tu PSP e 
intentar sentir de nuevo aque- 
llo que subyace para siempre, 
muy profundo, en la historia 
del videojuego. El resultado es 
una fantasía simple, pero tre- 
mendamente sólida, evocadora 
como el otoño y engalanada 
con numerosos extras (bestia- 
rio, una nueva mazmorra...), 
para que sea el mejor primer 
FF. Así comenzó todo, ¿a qué 
esperas para sentirlo? 



Con todo lujo de detalles. Acce- 
der al mapa pulsando Círculo y Se- 
lect a la vez es incómodo, pero de un 
solo vistazo localizarás mazmorras, 
castillos/ciudades, tu posición actual 
y medios de transporte. 


Un gran homenaje al primer Final Fantasy de 
1987 y también al remake de PSone. Respetuo- 
samente bello en el apartado gráfico y sonoro, 
pero excesivamente básico, a la par que confuso, 
en su desarrollo. Demasiados combates. 


GRÁHCOS SONIDO 


Totalmente re- 
novados. Una 
brillante adapta 
ción a PSP y su 
formato 16:9. 


JUGABIUDAO DURACIÓN 


8,0j 8,4 76 j 78 


Demasiado bá- 
sico y un poco 
confoso en su 
desarrollo. Mu- 
chos combates. 
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POR THE ELF 


I#- 









^ Palabras clave. Este curio- 
so sistema, que debuta en el 
segundo capítulo, te permite 
aprender palabras y términos 
importantes, preguntar sobre 
ellos a ciertos personajes y 
también entregar Ítems. 






Sailor: You folks lookin’ for 
passage to Deist, are ye? VVell, 
this be yer lucky day! 


I^^FulI Map 
^ Current Position 
Ferry 
Airship 
Altair 


1^ Confirm 
O Back 
. ScroII 


select a la vez accederás al 


completo mapa principal 


de Final Fantasy I y II. 



Fim-itfu siii 


@ __ 

GÉNERO RPG 

COMPAÑÍA 

SQUAREENIX 

PROGRAMADOR 

SQUAREENIX 

DISTRIBUIDOR 

PROEIN 

JUGADORES 

i 

ON-UNENO 

TEXTO-DOBLAJE 

INGLES 

GRABAR PARTIDA 
736 KB 

CONECnVIDAD 
PS2-PS3 NO 
P.V.P. RECOMENDADO 

29,95£ 

www .finalfa ntasy2.es 

1 


FINAL 
FANTASY II 

® Una © pequeña ® gran © revolución 


B AWU«3ÓsóIo un 

año después que FFy 
ya venía cargado de 
revoluciones internas. El original 
sistema de evolución de los per- 
sonajes lo definía nuestra forma 
de comportarnos ofensiva y 
defensivamente durante los 
combates; además, un pequeño 
menú de palabras clave servía 
para comunicarse con otros 
protagonistas relevantes del 
juego. Esos fueron sus rasgos 
distintivos junto a unos héroes 
ya definidos, con una historia 
a sus espaldas, más comuni- 


cación y diálogo con el mundo 
exterior y auténtica sensación 
de drama en las situaciones 
más luctuosas. La saga crecía y 
la sensación de vivirla en nues- 
tro Interior también. Asimismo, 
fue culpable de la aparición de 
Cid y los primeros chocobos, y 
de esa necesaria variación en 
el plantel de protagonistas que 





FINAL FANTASY 


TACTICS. Un Battie 


RPG puro y legendario, y 
una forma diferente de 

revivir la saga. 


nos acompañan en la aventura 
El remake de PSP supera de 
nuevo a todos los anteriores y 
pone de manifiesto el tremendo 
cariño de Square por su legado 
más querido y rentable, con un 
despliegue gráfico tremenda- 
mente acogedor y una BSO que 
se clavará en tus oídos desde el 
mismo instante en que abando- 
nes la cindadela de Altair. Todo 
esto y una buena ración de 
extras (bestiario, ilustraciones, 
dos mazmorras nuevas...) hacen 
de él otra pieza básica en la his- 
toria de los RPG. 44 




Defeated 1 

Rank 6 

HP 2000 

MP 0 

Attack 90 

Accuracy 3 - 95 

Defenae 65 

Evasión 1 • 40 

Macic Defenie 4 • SO 

Gil 0 - 0 

Treature 


Un bestiario en condiciones. Ambas versio- 
nes cuentan con una bella colección digital de to- 
dos los enemigos que sean derrotados. FFII po- 
see 170 bestias y Final Fantasy, 203. 


l4^J:VIJ:!Ar.TA 


Más equilibrado en jugabilidad y otro gran home- 
naje audiovisual al original de 1988 y anteriores 
remakes. Revolucionó la saga por la forma de evo- 
lucionar de los protagonistas y el sistema de pala- 
bras clave para comunicarte con otros personajes 


GRÁnCOS 

8,0 

















PORDELÚCAR 

I 






«. Golpes Especia- 
les. Cada personaje 
cuenta con uno pro- 
pio y suelen ser una 
ayuda eficaz en mo- 
mentos claves de la 
partida Sólo se pue- 
den usar tres veces 
antes de que vuelva 
la normalidad. 




GÉNERO 

ARCADE DEPORTIVO 

COMPAÑÍA 

SEGA 

PROGRAMADOR 
SUMO DIGITAL LTD. 
DISTRIBUIDOR 
SEGA 

JUGADORES 

ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
castellan(m:ast. 
SELECTOR , 

50/60 HZSÍ 
PANTALLA 
PANORÁMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 

264 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
39,99 e 

www.seqa-europe. 

com 

B 


SEGA SUPERSTARS 
TENNIS 

® Un © arcade ® muy @ peculiar 


B HABÍA QERIA curio- 
sidad por ver hasta 
qué punto se ale- 
jaba o se parecía SST a Virtua 
Tennis, el otro gran arcade 
de este deporte creado por 
Sega Pues bien, digamos que 
son parecidos en el concepto 
y en la visión del tenis, pero 
muy distintos en la forma de 
jugarlos. Sega SuperStars 
Tennis es un arcade total, más 
informal y aún más dado a la 
exageración. No hay ninguna 
intención de realismo o lo que, 
tradicionalmente, entendemos 


por simulación. A lo mejor, 
eso es lo que les pega a los 
personajes que lo protagoni- 
zan pero, si no se afina mucho 
en la jugabilidad, termina por 
ser su propio talón de Aquiles. 
Aquí, la dificultad de la CPU 
es discretita; una noticia no 
del todo buena ya que si fuera 
alta o casi imposible nos per- 



EVERYBODY'S TEN- 
NIS. Es el mismo con- 
cepto de juego, aunque 
el título de Sony nos 
gusta un poco más. 


mitiría motivarnos para mejo- 
rar. Las teóricas diferencias 
entre los jugadores (unos son 
más rápidos, otros realizan 
más efecto, etc.) no suponen 
un reto mayor y sólo los mini- 
juegos y el modo multijugador 
lograrán que sigas jugando. 

El modo Torneo, casi siempre 
el apartado estrella de todo 
juego de tenis, se nos quedó 
en un simple aperitivo con 
pocos platos y poca sustancia 
Sólo el último enfrentamiento 
tiene nivel suficiente, lo demás 
es un paseo. <4 





HRnPPRP Después de ver la versión de PS3, lo cierto es que esta 

entrega para PS2 resulta bastante meritoria y, salvo por la 
ausencia de las partidas en red, su oferta es casi idéntica 
Aún así, a un arcade de tenis hay que pedirle más intensi- 
dad en el juego y una oferta un poco más poderosa 
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GRÁHCOS SONIDO 

8 , 0 ^ 75 


Homenaje a la 
iconografía del 
universo Sega, 
pero con anima 
ción pobre. 


JUGABIUDAD DURACIÓN 

8 , 5 ^ 76 


Los minijuegos 
y el modo multi 
jugador son me 
jores que el 
modo Torneo. 







EL CAOS MOTORIZADO 


¡YA A LA VENTA! / WWW.FLATOUTGAME.COM 







El Trastoliilo. Es como el abuelito de Los Diminutos, con él protago- 
nizarás las lases más plataformeras del juego. 



ON-UNENO 

TEXTO-DOBLAJE 

castellan(m:ast 

SELECTOR 
50/60 HZNO 
PANTALLA 
PANORÁMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARO 

124 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
29,95 e 

spiderwickqame.com. 


LAS CRONICAS DE SPIDERWICK 

@ Psicofonías ú y seres ® sobrenaturales ú para peques 





Pl^ílBSí.fik 


A LO IKER Jiménez: 
coge el cuaderno de 
campo, agudiza tu 
sexto sentido y abre tu mente 
al mundo de lo paranormaL 
Las Crónicas De Spiderwick, 
basado en la película (y ésta, a 
su vez, en el /?estse//er escrito 
por Holly Black y Tony DiTer- 
lizzi), te llevará a una mansión 
a las afueras de la ciudad. Una 
casona donde habitan seres y 
criaturas totalmente descono- 
cidas y que sólo podrás ver a 
través de un anteojo especial. 
Objeto que, evidentemente, 
deberás construir, al igual que 
muchos otros, a lo largo de la 
aventura Controlarás alter- 


nativamente a los tres prota- 
gonistas, cada uno con cuali- 
dades especiales: Jared es 
el luchador, Simón el inven- 
tor y Mallory la espadachina 
Por lo que, dependiendo de la 
misión, tendrás que manejar 
a uno u otro. También tendrás 
la opción de ponerte en la piel 
de un Trastoliilo, una espe- 
cie de abuelito de Los Dimi- 
nutos, y recorrer el interior 
de las paredes de la casa; sin 


MONSTER HOUSE 

I También basado en una 
peli, con tres personajes 
a controlar en una casa 
I encantada™ 



Una licencia que cumple en cuanto a que es divertido de 
jugar, pero podían haber pulido ciertos aspectos como la 
brusquedad del motor gráfico. Asimismo, capta la esencia 
de la película y pone al jugador en situaciones que le man- 
tendrán pegado a la consola 


duda, una de las fases más 
laberínticas y mareantes del 
juego. Gráficamente luce con 
soltura, en lo que a estética se 
refiere, porque la brusquedad 
del motor no se ha solventado 
y sigue igual que en la versión 
preview. Y, aunque las habita- 
ciones de la casa y sus secre- 
tas salas, así como los jardines 
de la misma, no están nada 
mal, a la larga resulta bastante 
monótono. Salvo estas peque- 
ñas contraindicaciones, el 
juego cumple, sobre todo 
porque su jugabilidad es senci- 
lla y muy, muy variada: hay 
momentos de aventura, acción, 
plataformas ... « 

GRÁHCOS SONIDO 



LA PELI. Aunque últimamente no es 
lo habitual, desde el comienzo de la aven- 
tura podrás ver secuencias de la película 
Y más adelante, entre fase y fase. Así, 
podrás seguir el hilo argumental original 
e ir descubriendo lo que la casa oculta: un 
mundo de criaturas fantásticas. 


JUGABIUDAD DURACIÓN 


79^ 8,0 8,5 j 8,1 
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Hubiese sido 
un detalle opti- 
mizar el motor 
gráfico. Lo de- 
más, cumple. 


Sencillo y muy 
variado; de la 
acción y aventu 
ra, pasas a las 
plataformas. 
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¡¡¡GODOFWARENTU MÓVIL!!! 

Con la animación más puntera, un diseño multiplataforma 
de lo más excitante y múltiples modos de ataque. God of VVar: 
Betrayal, nos presenta a Kratos luchando por reconquistar 
la confianza de Zeus y recuperar su posición única en el 
Monte Olimpo. 


Envía GOW al 343 


iqOD^WAR. 

betrayal 


God of Wor Choins of Olympus 
llega en exclusiva a PSP 

Disfruta de una historia única, nunca antes contada 


^ PlayStation.g P 
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« Exprime tu 
cerebro. Gra- 
duar la poten- 
cia del rayo es 
la clave para 
avanzar en el 
castillo, así 
como reflejos y 
capacidad de 
deducción. 


POR BEN REILLY 

— I 


» Un toque ele- 
mental. Avanza 
transformando la 
esfera en metal o 
madera. 




GÉNERO PUZZLE 

COMPAÑIA 

IVOLGAMUS 

PROGRAMADOR 

IVOLGAMUS 

DISTRIBUIDOR 

PLANETA 

DEAGOSTINI 

JUGADORES 

n 


ON-LINESÍ 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
GRABAR PARTIDA 
240 KB 

CONECTIVIDAD 
PS2-PS3 NO 
P.V.P. RECOMENDADO 

29,9Se 

www.ivolqamus.com 


FADING SHADOWS 

@ Usa © tu mente 0 libera Q tu alma 



LOS PUZZLES son 

uno de los géne- 
ros más agrade- 
cidos para PSP: plantean 
retos directos bajo un plan- 
teamiento sencillo. Y en esa 
categoría entra Fading Sha- 
dows, que recuerda al difí- 
cil pero divertido Mercury, 
aunque añade su toque de 
personalidad. Para empezar, 
el título posee cierto argu- 
mento: controlando el alma 
del joven Erwyn, deberás 
abrir las puertas del Casti- 
llo del Cielo para detener al 
malvado Garda!. Además, y 
al contrario que en juegos 
de similares característi- 


cas, el jugador no maneja la 
esfera, sino un rayo tractor 
que la atrapa y la desplaza 
por el escenario. El agarre 
del rayo varía en intensi- 
dad, pero la clave está en la 
esfera y sus poderes elemen- 
tales. Se puede transformar 
en madera (para flotar en el 
agua) o en metal, permitién- 
dote saltar. De este modo, el 
jugador ha de elegir la forma 
alquímica más adecuada 


B 


iFfMmfc 



MERCURY 

MELTDOWN. 

Muy difícil, como debe 
ser en todo puzzle que 
se precie en PSP. 


con el fin de superar los 40 
puzzles del juego. Una mecá- 
nica que alterna entre el 
uso de la esfera, para supe- 
rar plataformas o puzzles de 
ingenio, o el del rayo, con el 
propósito de completar retos 
de lógica. Sin duda, Fading 
Shadows hará las delicias 
de los jugadores más curti- 
dos, aquellos que no buscan 
un apartado técnico apabu- 
llante, sino verdaderos retos 
para su cerebro. Además, 
tienes la opción de compe- 
tir contra un amigo para 
ver quién supera en menos 
tiempo uno de los diez 
puzzles del multijugador . « 




Fading Shadows va más allá del clásico 
esquema de controlar la esfera, al ofre- 
cer muchas más posibilidades y retos. 
Los seguidores de los puzzles hardcore 
están de enhorabuena. 
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GJU^nCOS SONIDO 


JUGABIUDAO 



8,0 


El control llega 
a ser bastante 
exigente. Sólo 
para jugadores 
muy pacientes. 




Mucho más que puzzles. Además de contro- 
lar el orbe con el rayo, también tienes que supe- 
rar retos con estos elementos por separado, 
como puzzles numéricos con la esfera o encen- 
der fuego sólo con el rayo tractor. 


DURACIÓN MULTUUGADOR 











MUJERES 

DESESPER\DAS. 


Descárgatelos en tu móvil 


Envía S DIAMANTES al 404 

o entra 

en emoción > juegos 


sólo dientes movistar. Consultar costes de descarga en la base del anundo. 


IIMFORMAaÓN PREMIUM 


Instalador 


El servicio se encuentra 
disponible con las siguientes 
opciones de compra: 


t)yCo<.>gle 


Gracias por tu compra 
Shrek Tferoerc 
tescaroar 


Euros) 


O ¡Gana un collar de 
esmeraldas! 


Instalación 


NOTA: Impuestos indirectos 
no incluidos 

- Volver 

- emoción 


fíTy. C*t>Jt»rt.t5WL 




Bases de positadas ante notario. 
IffiCo^ s úTS I a?e n emoción. 


movisiar 


movisrar 


emoción 


emoción 


LOS MEJORES CONTENIDOS 


ÚLTIMA HORA 


Sólo clientes movistar. Coste de la descarga 3€.Coste de navegación: 
de conexión. Exceso 1 €/10 MB (1,16 IVA incluido) hasta máximo 10 € 
plana total durante ese día. PREPAGOil €/10 sesiones (1,16 IVA inc 
incluido) a partir de los cuales tarifa plana total durante ese día.Sesiói 
al 404 gratuito. 

© 2008 Gameloft. © 2007 Gameloft © 2006 Gameloft © 2004 Gameloft 
Gameloft, Más Reto Mental, Diamond Twister y Block Breaker Deluxe son m 
bajo licencia de © ABC Studios. Todos los derechos reservados. Basado 
producido por Gestmusic Endemol Sau. “Allá Tú" © TM Endemol Internatio 






















GÉNERO 

ACCION TÁCTICA 

COMPAÑIA 

KOEI 

DESARROLLADOR 
OMEGA FORCE 
DISTRIBUIDOR 
VIRGIN PLAY 
JUGADORES 

í 


ON-LINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO/ 

INGLES 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALABLE 
si (1863 MB) 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 e 
www.koeic^^^ 




mámasmwm. 



HEAVENLY 
SWORD. Aunque 
puede que sea 
mucho más cor- 
to, es mejor, más 
variado y más 
espectacular. 


DYNASTY 
WARRIORS 6 

@ Nada © nuevo 0 bajo el © sol naciente 


B EN esta vida, salvo alguna 
que otra excepción, todo lo 
que llega a una sexta entrega 
es que suele tener mucha calidad... o, 
al menos, un público terriblemente fiel. 
Esta afirmación, que puede ser válida 
para cosas tan dispares como Star Trek 
o los discos de Camela, resulta también 
bastante apropiada para el juego que 
nos ocupa. Dynasty Warriors 6 llega 
a España después de volver a ser, un 
año más, uno de los juegos más ven- 
didos en Japón las primeras semanas 
de su lanzamiento. Para nosotros, que 
siempre hemos visto este juego con 
ojos occidentales, es ya un tema que 
nos empieza a intrigar. Los propios pro- 
gramadores, en uno de los casos más 
flagrantes de sinceridad anticomer- 
cial, han reconocido no haber reali- 
zado grandes cambios con respecto a 
la anterior entrega de PS3... y aún con 
eso, el juego ha vuelto a arrasar. Todo 
un misterio. Es posible que sea un poco 
mejor gráficamente (aunque sin rozar 
ni siquiera el notable), que cuente con 
más soldados en pantalla (qué más 


darán noventa que cien) o, incluso, que 
haya algunos momentos de acción apo- 
teósica y total; pero el caso es que no 
hemos hallado muchos más avances ni 
algo que lo diferencie completamente 
de su antecesor. 

Buscando en la jugabilidad tam- 
poco hemos dado con la clave, sólo una 
mayor sensación de dificultad (es cierto 
que han acabado con nosotros más 
veces de lo normal), pero como todos 
sabréis, éste es el recurso más pobre 
de toda la historia del videojuego para 
hacer un título más largo. Así pues, el 
mayor encanto de Dynasty Warm'ors 
6 es exactamente el mismo que en 
anteriores entregas: pelarse los dedos 
dándole al botón para eliminar el mayor 
número de enemigos posible. Es triste 
reconocerlo, pero es algo tan elemental 
que parece ejercer sobre el jugador una 


especie de poder hipnótico que siem- 
pre funciona. Han añadido algún modo 
más, algunos personajes nuevos, más 
variedad de misiones, más ataques 
especiales... da lo mismo, lo que más te 
motivará será siempre ver cómo sube 
el número de enemigos caídos. 300 ó 
400, nunca te parecerán suficientes y 
te sorprenderás persiguiendo hasta a 
los pobres infelices que intentan huir. 
Por cierto, es el único juego en el que, 
por desgracia, aparecen y desapare- 
cen grupos enteros de personas cada 
dos por tres. 

Sabemos que es un arcado simplón 
o un beat'm-up arcaico, pero eso no 
quita que se cuiden un poco las formas. 
Aunque sólo sea un título de dejarse los 
dedos pelados dándole al botón, en una 
consola como Playstation 3 hay que 
intentar dar el do de pecho . « 


Cómo abrirte paso con tu lanza 
en un mar infinito de hombres 
dispuestos a acabar contigo 
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C' PORDELÚCAR 


r 



Tropa volante 




K7 
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.íantfina Túrb: 
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'hfnrrteon fürsant» 


Aliados. Aunque a veces 
tendrás la sensación de ser 
el único que reparte palos, 
también contarás con la ayu- 
da de otros guerreros de 
gran poderío. 




GRÁHCOS 

Los gráficos, 
aunque algo 
mejorados, si- 
guen siendo 
bastante po- 
bres y como 
del pasado. 


SONIDO 

No ha evolu- 
cionado dema- 
siado en este 
apartado. Pa- 
recen los mis- 
mos efectos 
de siempre. 


DURACIÓN 

El aumento de 
dificultad de 
algunos jefes 
incrementa 
considerable- 
mente las ho- 
ras de juego. 


JUGABIUDAD 

Aunque haya 
nuevos combos 
y ataques es- 
peciales, conti- 
núa siendo 
«dar al botón 
sin parar». 


ON-UNE 

Parece ser que 
el tema On-line 
se ha quedado 
sólo para com- 
parar marcas y 
porcentajes. 


RENDIMIENTO 

Aunque haya 
muchos enemi- 
gos más en 
pantalla, no 
parece que ex- 
plote demasia- 
do PS3. 


TOTAL 

El juego no tie- 
ne nada, ni va 
a ningún lado... 
pero empiezas 
a jugar y ya no 
puedes parar. 
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B Cuand o estés ro- 
deado por completo 


su estilo de lucha . Las armas más 
pesadas son algo leñtasT[mf| 


Una vez que empiezas a pulsar 
botones no hay fomia de parar. 

Es un auténtico festín de golpes y 
siempre juegas más de lo que 
pensaste en un principio. 


Aunque en Japón y otros lugares 
tenga un tremendo éxito, aquí no 
deja de ser un juego con una me- 
cánica demasiado simple. Va sien- 
do hora de i'edlseñar este género. 







tal y como se pone de manifiesto en las 


espectaculares repeticiones. 



GÉNERO 

DEPORm'O 

COMPAÑÍA 

RTL 

PROGRAMADOR 

49GAMES 

DISTRIBUIDOR 

ACnVISION 

JUGADORES 

4x4 

ON-UNENO 

TEXTO-DOBLAJE 

INGlis-INGlis 

SELECTOR 

50/60 HZNO 

PANTALLA 

PANOI^MICANO 

SONIDO SURROUND 

NO 

MEMORY CARD 
803 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
29,956 

mvw.activision.com 


El 


WINTER SPORTS 2008: 

THE ULTIMATE CHALLENGE 

O Nuevas disciplinas © el 0 mismo © estilo 


B el grupo programador 49 
Games explota la experien- 
cia lograda con Torino 2006 
y Winter Games 2007, en los que se 
incluía una amplia gama de depor- 
tes de invierno. La nueva entrega 
mantiene este desarrollo, aportando 
inéditas disciplinas y modificando 
alguno de los modos de juego. 

Con respecto a la versión del año 
pasado, se ha eliminado el biathlon, 
y se han añadido tres nuevos depor- 
tes: esquí de fondo, patinaje artís- 
tico y skeleton, que se suman al esquí 
alpino, al curling, al bobsieigh, a los 
saltos, al luge y al patinaje de veloci- 
dad. Algunas de estas nueve discipli- 
nas recogen varias modalidades, por 
lo que el total de las pruebas ofreci- 
das se eleva a quince. 

El control de las mismas es prác- 
ticamente idéntico al de la anterior 
versión. De esta manera, se vuelve a 
lograr un resultado bastante intui- 


tivo, huyendo del clásico «machaca- 
botones» que ha caracterizado a 
otros programas de este tipo, espe- 
cialmente los desafíos de velocidad 
y natación en los títulos dedicados a 
Olimpiadas de verano. 

Por lo que respecta a las nuevas 
pruebas, el control de skeleton es 
similar al del luge y el bosleígh, mien- 
tras que el del esquí de fondo se 
centra en dosificar una barra de ener- 
gía de una forma muy parecida al 
desaparecido biathlon, con la diferen- 
cia de que ahora no hay que disparar. 
La única disciplina que aporta algo 
nuevo en este apartado es el patinaje 
artístico, para el que se ha elegido 
un sistema en el que hay que sincro- 
nizar la pulsación del botón indicado 
en el momento preciso. Este meca- 
nismo, similar al de títulos musica- 
les, ya se ha incluido en otros juegos 
como las pruebas de gimnasia rítmica 
de Atenos 2004. Otra de las nove- 


dades de Winter Sports 2008 es la 
inclusión de un modo Carrera, en el 
que se mejoran las características del 
personaje elegido mediante puntos de 
experiencia logrados a medida que se 
consiguen mejores resultados. 

También se ha potenciado el modo 
Campaña con nuevos retos y pruebas 
contra un jefe para superar los dife- 
rentes niveles. 

Gráficamente, se muestra bastante 
sobrio, logrando una sensación 
realista en el desarrollo de las prue- 
bas. Además, ofrece distintas cere- 
monias, como la entrega de .medallas, 
que dejan claro el sello de las retrans- 
misiones televisivas de la RJL. « 



WINTER SPORTS. 

Posee muchas similitudes a 
pesar de ser obra de otra 
compañía y desarrolladora: 
Virgin Play y Oxygen. 




I 
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Pruebas. La nueva entrega incluye nueve 
disciplinas y un total de 15 pruebas diferentes. 
Desaparece el biathlon y a cambio incorpora esquí 
de fondo, skeleton y patinaje artístico. Solamente el último 
aporta algo de variedad en el sistema de control. 




l 


Esquí alpino. Dentro de esta dis- 
ciplina se incluyen 4 pruebas: el 
slalom tradicional y el gigante, así 
como dos descensos. 



Esquí de fondo. Es una de las 
novedades, aunque ya aparecía 
en Torino 2006. La estrategia 
determina esta prueba. 



Skeleton. Es una de las noveda- 
des. El sistema de control se en- 
cuentra en la línea del incluido en 
el bobsieigh y en el luge. 



Salto de esquí. En los dos tram- 
polines, el control se basa en 
mantener el equilibrio y ajustar el 
momento del salto. 



Bobsieigh. Reúne dos disciplinas. 
La mecánica de juego consiste en 
evitar perder tiempo al colisionar 
con los laterales. 



Patinaje artí^co. Constituye la 
tercera novedad de este título y 
su sistema de control es similar al 
de los juegos musicales. 



Patin^ye de velocidad. Recoge 
dos pruebas (500 y L500 me- 
tros) en las que el ritmo es la cla- 
ve para mantener la velocidad. 



Luge. Otra de las pruebas clási- 
cas, cuenta con un solo desafío y 
su desarrollo es similar al recogi- 
do en el bobsieigh. 



Curiing. Esta especie de petanca 
sobre hielo, con el apoyo de «ba- 
rrenderos», es otra de las discipli- 
nas que repite en esta entrega 
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■*" 0 : 06.96 

47 7 Km/h 




Gráficamente es bastante sólido: 

c 


bdp ofrece buena ambientación, ani- 



madas secuencias y i-epeticiones. 



El control es más intuitivo de lo 

o 

Oí 

■ 

habitual en este tipo juegos. 


■ 

P 9 De las nuevas disciplinas, tan sólo 

> 


el patinaje artístico ofrece algo 

flj 


diferente con respecto a las prue- 


■ 

bas de la anterior versión. 


GRÁnCOS 

El entorno y la 
animación lo- 
gran una sensa- 
ción bastante 
realista Las se- 
cuencias ponen 
la nota de color. 

8,2 


SONIDO 

La música es 
bastante mo- 
nótona, hacién- 
dose pesada 
Los comenta- 
rios parecen 
sermones. 

79 


JUGABIUDAD 

El intuitivo 
control deja a 
un lado el 
«rompe-man- 
dos» haciendo 
que sea bas- 
tante sencillo. 

85 


DURACIÓN 

El nuevo modo 
Carrera y las 
mejoras en la 
modalidad 
Campaña au- 
mentan las ho- 
ras de juego. 

8,2 


TOTAL 

Es un juego 
correcto, aun- 
que con esca- 
sas aportacio- 
nes si cuentas 
con la versión 
anterior. 
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GÉNERO 

AVENTURA 

COMPAÑÍA 

UBISOFT 

DESARROLLADOR 

UBISOFT MONTREAL 

DISTRIBUIDOR 

UBISOFT 

JUGADORES 


ON-LINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
CONECTIVIDAD PSP 
NO 

RESOLUCION 
MÁXIMA 720p 
INSTALARLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
44,95 e 
www.u bisoft.es 


PERDIDOS 

® El vuelo © 815 0 se estrella © de nuevo 


serie, que ahonda en los mis- 
terios del protagonista y que, 
de refilón, nos arroja ciertas 
pistas sobre la serle. 

El desarrollo se compone 
de exploración, puzzles sen- 
cillos, conversaciones con el 
resto de personajes, algún 
que otro combate y, sobre 
todo, la recopilación de obje- 
tos y fotografías para obte- 
ner información sobre nues- 
tro pasado. En menos de diez 


UNCHARTED: 

EL TESORO.. Muy 
superior en todos los 
aspectos, y sobre 
todo espectacular. 


horas habrás descubierto 
todos los secretos del juego. 
Si eres seguidor de la serie 
tendrás una de cal y otra de 
arena: unos personajes casi 
calcados a los actores reales 
(lástima de animaciones) 
y el mismo doblaje que 
en la serie en castellano, 
todo un detalle. Posee 
una ambientación exce- 
lente, pero deja con ganas de 
más. Hubiese sido de agrade- 
cer un juego que, aunque no 
resolviera misterios, nos per- 
mitiera revivir los momen- 
tos clave de esta gran serie, 
pero encarnando a sus ver- 
daderos protagonistas . « 


I lA SERIE DE 
JJ. ABRAAAS lleva 
I ya un par de años 
manteniendo en vilo a sus 
seguidores. El monstruo de 
niebla, Dharma, las premo- 
niciones... ¿por qué no tras- 
ladar estos elementos a un 
juego? Dicho y hecho, pero 
Perdidos: Via Domus es 
víctima de su propia ambi- 
ción. Para empezar, el pro- 
tagonista es Elliot, anónimo 
superviviente del vuelo 815, 
y no se nos permite contro- 
lar a Sawyer, Jack o Locke, 
tan sólo interactuar con ellos. 
Vivirás una aventura alter- 
nativa, aunque paralela a la 




Perdidos: Via Domus cuenta con una 
ambientación de lujo, pero descuida a los 
seguidores de la saga al darles un prota- 
gonista anodino. Los neófitos se perde- 
rán entre tanta referencia 


GRÁncos 


SONIDO JUGABILIDAD 


8,0 ^ 8 , 4 ^ 70 


El punto fuerte ■ Laambienta- 
es el modelado y I ción gana mucho 
los escenarios, ! con las mismas 


los escenarios, S con las mismas 
con unas anima- I voces y música 
ciones discretas. I que en la serie. 


DURACIÓN ONUNE 


6,0 


Muy corto, 
tanto si te sabes 
las claves de la 
serie como si 
eres hábil. 


RENDIMIENTO 

70 
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®*e al ritmo 

^t/v/eras otra opción. •• ^ 

como su Dios, cuentas con 

^'■oíar al ejército de Patapoc 

te inducirán a cantar V’ ^ 
^P^zarán a moverse al ritmo 
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É Demos 
UUGABLE 


Incluida en 

el Blu-ray 


( 1 ^ EVERYBODY'S GOLF 
WORLD TOUR 


PS3 TENDRA EL 


PRIMERA 

IMPRESION 


DELUCAR 

Los amantes de 
los juegos de golf 
precisos y exigen- 
tes pronto 
tendrán el mejor 
reto posible. 


MEJOR JUEGO 
DE GOLF DE LA 
HISTORIA 


A LA VENTA 

marzo 


3 


S obre gustos no hay 
nada escrito y todos 
los criterios son igual- 
mente válidos y acep- 
tables... aunque, claro, 
nunca está de más 
razonarlos. Así que si decimos 
aquí y ahora que Everybody's Golf 
World Tour podría llegar a conver- 
tirse en el mejor juego de golf de 
toda la historia será porque, ade- 
más de cuestión de gustos, habrá 
suficientes motivos para poder jus- 
tificarlo. Lo primero que hay que 
decir es que el paso a PS3 de la 
saga le ha sentado de maravilla en 
el aspecto gráfico. Era lógico espe- 
rar un salto importante de calidad. 


pero no era sencillo imaginar un EG 
tan bonito y cuidado, y encima sin 
perder su encanto y estética carac- 
terística. Todo luce y brilla más, 
pero en este título lo más impor- 
tante siempre ha sido aunar la juga- 
bilidad y el rigor a la hora de repre- 
sentar todos los pormenores de 
este deporte tan técnico. Bien, pues 
la mecánica de juego volverá a ser 
la de siempre e incluso te obsequia- 
rán con un nuevo sistema de golpeo 
que supondrá un reto extra para los 
ya iniciados en esta disciplina. Aun- 
que no sea el mismo concepto, se 
parece un poco al golpeo populari- 
zado por la saga Tiger Wood, pero 
sin simular el giro con el DuaIShock. 
Lo único que podemos asegurar 
es que no lleva demasiado tiempo 
hacerse con este nuevo control y 
que después de unas cuantas parti- 
das puede ser casi tan preciso como 
el sistema de barra de fuerza. Aun- 
que hay algunos viejos conocidos y 


lugares comunes del pasado, buena 
parte de los personajes y campos 
son completamente nuevos. Ade- 
más, nos sorprenderán con nuevos 
retos, competiciones y modos de 
juego. Muchos recorridos son aún 
un secreto, pero todo apunta a que 
en esta gira mundial podrás com- 
petir en todos los continentes y que 
cada uno estará caracterizado de 
manera muy divertida y pintoresca. 
De toda su amplia oferta, habrá que 
prestar mucha atención al nuevo 
modo en red con el que podrás 
competir en decenas de torneos 
contra jugadores de todo el mundo. 
Esta modalidad es, sin duda, la que 
más promete y también la que nos 
asegura aún más horas de juego, en 
un título ya famoso por su extraor- 
dinaria duración. EGWT estará dis- 
ponible a finales de marzo. En el 
Blu-ray que acompaña a la revista 
podéis disfrutar de una demo juga- 
dle de este gran título de golf . « 
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j Salvo algún viejo conocido de 
I otras ediciones de la saga, gran 
¡ parte de los personajes parecen 
i tomados del juego de tenis. 




PS3 PS2 PSP 


VERSION 

BETA 


Próximamente 
en tu consola 
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NUEVO GOLPEO. Es la mayor 
novedad y también el nuevo reto de esta 
edición. Se trata de un nuevo sistema de 
golpeo en el que tendrás que ajustar la 
fuerza a ojo, sin la referencia de la barra 
de porcentaje de siempre, y también 
el momento justo del impacto. Se pilla 
rápido la mecánica y sólo hay que tener 
mucho más cuidado en el green. 


^ Golpeo. Cuando golpees la bola tarde aparecerá la 
tortuga Si lo haces demasiado pronto, un conejo. 


Celebraciones. Como en anteriores entregas, los grandes golpes son celebrados de manera divertida, aunque hay 
ocasiones en que los personajes sufrirán pequeños contratiempos... Bueno, y como podéis ver, no tan pequeños. 
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Por pri méis vez en toda la B 
saga, la s voces yj^os^Jj} 
consejos cíe nuestros caddies 




Pese a su tradicional aspecto 
infantil, Everybody's Golf es 
un auténtico y súper preciso 
simulador de Golf. Su «infor- 
malidad» es sólo en aparien- 
cia y no hay ningún jue- 
go más riguroso que éste. 


Otro de los aspectos que ha- 
cen especialmente atractiva 
esta entrega para PS3 es el 
juego en red. Podrás partici- 
par a través de Internet en 
todo tipo de torneos y retar 
a gente de todo el mundo. 








VERSIÓN 

BETA 


» A dedo. Una 

de las modalida- 
des te permitirá 
elegir quién quie- 
res que responda 
a una pregunta. 





KELLY ROWLANO 


JENNV FROST 


¿CUAL ES EL NOMBRE DE ESTE GRUPO TAN 
ELEGANTE? 


MAROON 5 


JURASSIC 5 


EIFFEL 65 


Algunas preguntas irán acom 


panadas de fragmentos c, 1 


musicales y otras de fotos. 
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PRIMERA 

IMPRESION 


D e deportes, de música, de 
cine... ¿y para cuándo uno 
de videojuegos? No estaría 
nada mal, ¿verdad? Pero, 
por el momento, no hay nada anun- 
ciado, así que centrémonos en esta 
nueva edición Buzz, que está siendo 
personalizada para nuestro país 
en colaboración con la emisora de 
radio Los 40 Principales. No hemos 
tenido acceso a esta versión, sino 
a la inglesa y aún así promete ser 
un gran reto para los amantes de la 
música de los últimos años. Según 
nos ha confirmado Sony, el título 


estará localizado al 80%. Así pues, 
de las más de 5.000 preguntas que 
contiene, algunas harán referencia 
a artistas de reconocimiento mun- 
dial, tipo Christina Aguilera o Sha- 
kira, y muchísimas otras más a gru- 
pos españoles como M-Clan, Álex 
Ubago e incluso Joan Manuel Serrat 
Y es que abarca desde los años 90 
hasta nuestros días. Lo que no sabe- 
mos es si las preguntas irán acompa- 
ñadas de fragmentos musicales ori- 
ginales (por lo menos, la mayoría de 
los que suenan en la versión inglesa 
no lo son). Por lo demás, todo apunta 


a que será igual de divertido que la 
anterior entrega Musical {El Gran 
Concurso Musical, 2005): podrán 
participar hasta 8 usuarios; incluye 
distintos modos de juego, desde Pasa 
la bomba. Adivina el videoclip. Lan- 
zamiento de tarta., asegurando así 
los piques entre los participantes, ya 
que podrás robar puntos a tus riva- 
les o eliminarlos de las rondas. Te 
podrán preguntar la ciudad donde 
nació un artista, a qué álbum perte- 
nece un determinado single o cual- 
quier otro dato de la canción que 
esté sonando en ese momento. 44 



ANNA 

Si finalmente sale 
localizado al 80%, 
será una pasada el 
cuestionario... Pe- 
reza, El Canto, Es- 
topa, El Sueño de 
Morfeo; spanish 
muy spanish. 




S 



Entre los modos de juego, se 
I halla «Pasa la bomba»: cuánto 
antes aciertes la pregunta an- 
tes pasarás la bomba, agotado 
el tiempo ésta explotará y qui- 
tará 3ÓO puntos ai que la tu- 
viera en ese momento. 


PL 


También puedes afrontar las 
, preguntas por estilos o temas: 
' Rhythm & Blues, Pop, Rock o 
' Leyendas, Divas, Portadas, 
Grupos masculinos- 
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Fecha de lanzamiento 26 Marzo 2008. Promoción limitada o 15.000 uds. Pack exclusivo en lanzamiento del juego. El coche se entregará junto con el juego. 
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. . . / llévate este exclusivo 

coche de Scalextric... 



Más de 
200 tiendas 
en toda España 
www.game.es 
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TECNITCVS 


GAME 


Tu especialista en videojuegos 





Lisa GarlancI es uno de los 
personajes del p rimer Silent 
Hill que también aparece en 


esta nueva entrega. 


SILENT HILL 
ORIGINS 


I 


el hospital Alchemilla, conocerás 
por primera vez siniestros rincones 
como el teatro y las criaturas infer- 
nales que lo habitan. Hay que tener 
en cuenta que en Silent HiH Orígins 
es posible cambiar de plano de rea- 
lidad voluntariamente. Tan sólo hay 
que buscar los espejos que permi- 
ten viajar del «infierno» al mundo 
real (o viceversa) que, al final, tam- 
poco resulta muy acogedor. 

El argumento es uno de los más 
truculentos de toda la serie y se 
convierte en un aliciente para des- 
cubrir qué demonios se oculta en 
la mente de Travis. Siempre bajo 
el influjo de Alessa, la niña que ya 
aparecía en el primer Silent HiH de 
PSone y que te conducirá hasta el 
punto en que este título y Silent 
HiH Orígins se conectan. 

Por otro lado, también como 
novedad, decir que el protagonista 
cuenta por primera vez con ciertas 
armas arrojadizas, a 

www.silenthilloriqins.com 


VERSIÓN 

BETA 


TRAS SU PASO POR PSP 
REGRESA A LA CONSOLA 
QUE LE VIO MADURAR 


PRIMERA 

IMPRESION 


R. DREAMER 

Si has seguido 
toda la historia de 
la saga, es un titu- 
lo que no te pue- 
des perder por 
nada del mundo. 

Y si no, también. 


A LA VENTA EN 

mayo 


5 


vuestra colección de títulos para 
Playstation 2. 

Aunque la confianza depositada 
por Konami en una compañía occi- 
dental para desarrollar el juego 
desató cierta polémica. Climax nos 
ha regalado un fantástico Survival 
Horror d\ que Akira Yamaoka ha 
dado su bendición con una banda 
sonora que, sin llegar a las cotas 
de SHent HiH 2, se adapta como 
un guante al universo de este gran 
pueblo maldito. 

El camíonero y la niña 

Una combinación que puede des- 
pistar en un primer momento, pero 
que nada más alcanzar el primer 
final boss dejará claro quién es el 
protagonista. Travis Grady, a través 
de los turbios acontecimientos dis- 
persos en sus recuerdos de infancia, 
nos conducirá por diversas locali- 
zaciones de Silent Hill. Además de 
visitar lugares ya conocidos, como 


as que una ver- 
sión, la edición 
de Silent Hill 
Orígins para 
Playstation 2 se 
va a convertir en 
una bendición. Los desafortunados 
que han permanecido ajenos a la 
precuela, hasta ahora exclusiva de 
PSP se estarán frotando las manos, 
y la ocasión lo merece. 

Konami ya ha anunciado oficial- 
mente el paso y ha asegurado que 
los únicos cambios respecto al origi- 
nal son algunos ajustes gráficos que 
mejoran lo visto en la portátil. Lo 
cierto es que es una buena noticia 
y razón suficiente como para que 
SHent HiH Orígins pase a engrosar 

COMPAÑÍA KONAMI | DESARROLLADOR CLIMAX | DISTRIBUIDOR KONAMI | GÉNERO SURVIVAL HORROR | JUGADORES^ 
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Travis Grady. Los 

flashbacks recurren- 
tes persiguen a Travis 
desde su infancia. En Silent Hill 
se reencontrará con su memo- 
ria perdida y con la misteriosa 
Alessa. La niña aparece que- 
mada en la introducción del 
juego y le irá conduciendo hasta 
cerrar el círculo donde empieza 
el primer Silent Hill de PSone. 





» Rincones. ¿No te 
apetece dar otro paseo 
por los corredores del 
hospital de la ciudad? 
iQué emoción! 


La historia personal de Tra- 
vis Grady nos va poniendo 
poco a poco en situación a 
través de sus incontrolables 
y turbulentos recuerdos so- 
bre Silent Hill y su traumáti- 
ca infancia. 


I 'Av 5 


« Equipamiento. Travis encontrará 
algo más que tuberías para defenderse 
de los monstruos. Televisores, botellas, 
soportes para suero y diferentes utensi- 
lios que hacen «mucha pupa». 


Los nuevos monstruos, las 
zonas inéditas de la ciudad 
(sobre todo el teatro) y el 
sistema de ataque que ahora 
es ligeramente más dinámico 
que en entregas anteriores 
de la serie. 


Los mapas. Son un elemento im- 
prescindible si quieres saber dónde has 
estado ya, las puertas que te quedan 
por abrir o los pasillos por recorrer. Es 
lo primero que debes buscar. 
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VERSION 

BETA 


» Altos vuelos. 

Los saltos pueden 
damos alguna 
ventaja estratégi- 
ca y acceso a 
zonas ocultas. 


^ Distancia 
corta. Muchos 
escenarios nos 
obligarán a luchar 
en espacios 
mínimos. 







TWISTED METALS 
MEAD ON 

VUELVE EL OLOR A GASOLINA Y PÓLVORA 
QUEMADA A PLAYSTATION 2 



unque lo de disparar al 
volante es casi tan antiguo 
como los propios videojue- 
gos, hay algunos títulos que 
merecen un lugar de honor sólo por 
su fidelidad al género. La saga Twis- 
ted Metal debutó allá por 1995 en la 
primera Playstation y, con mayor o 
menor éxito, han ido sucediéndose las 
entregas para todos los soportes que 
le han hecho un hueco en su catálogo. 
En PS2 hemos visto ya varias versio- 
nes, alguna de ellas muy buena, y aún 
tendremos oportunidad de disfrutar 
de Twisted Metal: Mead On, la secuela 
que parece la más completa de todas 


las que vimos hasta la fecha. Una vez 
más, tendrás que enfrentarte a los retos 
típicos de todo shooter motorizado, sólo 
que con muchas más variantes y más 
modos de juego. 

Sigue siendo la misma idea, pilotar y 
darle al gatillo, pero hay que preparar al 
amante de la saga para un salto impor- 
tante de velocidad. Ahora todo parece 
ir a bastantes más revoluciones y con 
una intensidad desconocida en un juego, 
por otra parte, muy dado al desenfreno 
y al descontrol. El manejo, aunque sen- 
cillo por la simplicidad de los controles, 
no plantea demasiados problemas en 
el pilotaje... pero otra cosa será acer- 


tar un tiro a alguien. Por suerte, los 
escenarios han sido rediseñados para 
que los encuentros con los rivales sean 
casi constantes. Sea cual sea el modo 
de juego, o eres hábil y estás atento o 
durarás poco entre los vivos. 

En la modalidad Historia podrás 
conocer y desbloquear a los nuevos 
personajes y sus vehículos. Y, como 
no podía ser de otra manera, Twisted 
Metal: Head On también cuenta con el 
tradicional multijugador a pantalla par- 
tida. Para terminar, y como curiosidad, 
hay que mencionar la peculiar opción 
de «mini aventura» ideada para cono- 
cer los pormenores del juego, a 



COMPAÑÍA SONY C.E. 
DESARROLLADOR 
INCOGNITO ENT. 
DISTRIBUIDOR SONY C.E. 
GÉNERO ARCADE 
JUGADORES 

es.plavst atio n.com 


PRIMERA 

IMPRESION 



DE LÚCAR 

Está mejor he- 
cho que nunca 
en muchos as- 
pectos, sobre 
todo en gráficos, 
pero resulta un 
tanto acelerado. 


A LA VENTA EN 

marzo 




s 


I X Como en cualquier otro juego 
I de la saga, gran parte de las 
I opciones para sobrevivir pa- 
I sarán por la constante reco- 
I lección de Ítems y armas re- 
I partidos por los escenarios. 

I Memoriza sus localizaciones. 



Cada vehículo cuenta con 
unas características. Lo me- 
jor, al principio, es una buena 
mezcla de buen blindaje y 
algo de velocidad. 
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OFFROAD 


EL CLASICO DEL MOTOR CAMBIA DE AIRES Y DEJA 
EL ASFALTO PARA SORPRENDERNOS CON TODA LA 
EMOCION DE LA COMPETICION TODOTERRENO 





COMPAÑÍA EMPIPE INTERACTIVE 
DESARROLLADOR 
XPLOSIV 

DISTRIBUIDOR VIRGIN PLAY 
GÉNERO ARCADE CONDUCCIÓN 
JUGADORES 

'Sxó 

www.virginplav.e s 




LAND ROVER. La marca británica 
es la gran novedad de esta edición y 
algunos de sus vehículos son, sin duda, 
los coches estrella. Son todoterrenos 
muy completos y saben aunar poten- 
cia y control incluso en los modelos de 
mayor tamaño. El principal problema es 
que salvo el coche más sencillo, el Land 
Rover Defender, el resto son carísimos. 


PRIMERA 

IMPRESION 


radicionalmente, las socie- 
dades entre marcas comer- 
ciales y videojuegos han 
sido una fuente inagotable 
de bodrios, juegos de mediopelo o 
de cualquier otra suerte de lamen- 
tables sorpresas. Bien, pues si esa 
se puede decir que ha sido la regla, 
una de las pocas excepciones ha 
sido esta saga protagonizada por 
la marca Ford. Sin llegar a hacer 
sombra a ningún grande y sin estar 
nunca ni cerca del podio, sus entre- 
gas han tenido siempre una idea de 
juego muy definida y propia, unas 
dosis de calidad aceptable y una 


jugabilidad más que interesante. Off 
Road repite ese esquema y varía 
con respecto a sus antecesores, en 
el hecho de disputarse en condicio- 
nes más propicias para un todote- 
rreno y, como gran sorpresa, la pre- 
sencia de la marca Land Rover. Su 
estilo de juego es más arcade que 
simulación y cuenta con bastantes 
modos, tanto en uno como en varios 
jugadores. La variedad de pruebas 
y retos, que tanto nos gustaron en 
la última entrega, vuelve a tener 
protagonismo, y éstas y son un 
auténtico derroche de imaginación: 
duelos de eliminación, pruebas de 


supervivencia, carreras de adelan- 
tamientos y otras mil variantes, irán 
aumentando el nivel de exigencia 
hasta límites casi desconocidos. 

Todos los recorrridos conta- 
rán con diversos caminos alterna- 
tivos y también con ítems que te 
permitirán reparar el vehículo en 
las pruebas más largas y duras. El 
mejor consejo ante estas pruebas 
es no descuidarse nunca, ya que hay 
trampas en todas partes. 

A medida que vayas completando 
retos, podrás ir participando en 
nuevas pruebas y comprar todote- 
rrenos más potentes. 



I 

DE LÚCAR 

Su simplicidad 
puede resultar 
engañosa, pero 
detrás se escon- 
de un juego 
bastante 
emocionante. 



A LA VENTA EN 

marzo 



claves 


Como en todo juego de co- 
ches, lo importante es pilo- 
tar bien, pero aquí lo b^ico 
es intentar llegar a la última 
vuelta entre los cuatro pri- 
meros. Si en esta vuelta no 
cometes fallos, ganarás. 




Al ser un Juego de coches en 
el que los rivales buscan 








» Con carisma. Y con 
mucho sentido del hu- 
mor, una de las señas 
de la saga 


COMPAÑÍA 505 GAMESTREEÍ 
DESARROLLADO,/ 
MEDIAVISIOL^^ 
DISTRIBUIDOR PROEIN 
GÉNERO RPG 
JUGADORES 


www.wilda rms 5.com 


PRIMERA 


IMPRESION 


^Heal Berry 
^ Revive Fruit 


WILDARMS5 


DIEZ ANOS DESPUES, LA SAGA QUE NOS HIZO 
AMAR LOS RPG EN 32 BITS SIGUE VIVA... 


Y es que, pese a la arrolla- 
dora presencia de un clá- 
sico universal como Fina! 
Fantasy VII en el catálogo 
de la Playstation original, muchos 
jugadores de aquella época guardan 
un recuerdo especial de la primera 
entrega de esta serie que, aunque ha 
sido desarrollada antes que la sép- 
tima maravilla de SquareSoft, apa- 
reció por estos lares bastante des- 
pués; lo cual hizo que su impacto 
fuera menor, sin duda. Una segunda 
edición sin demasiado lustre en 
PSone y otras dos en PS2 (más un 
remake del original que nunca llegó 
a Europa) son los credenciales hasta 


ahora de la obra de Media Vision. 
Ahora, gracias a Proein y 505 
Games nos llega este quinto capí- 
tulo que no se diferencia en nada con 
respecto a los anteriores, pues pre- 
senta un aspecto muy similar, tanto 
en sistemas de juego como en apa- 
riencia gráfica. Un arranque argu- 
mental lleno de tópicos del género, 
pero que derrocha ese encanto que 
sólo los clásicos saben hacer para 
introducirnos a los personajes prin- 
cipales: el joven e impetuoso héroe, 
su amiga de toda la vida, mucho más 
«madura», y la misteriosa fémina 
que aparece de las estrellas y que 
guarda un secreto a revelar. Todo 


esto tras haber escuchado la mítica 
melodía silbada que acompaña 
desde el comienzo a los juegos de 
esta saga En cuanto a jugabilidad, 
se sigue apostando por los combates 
por turnos aleatorios (aunque con 
la opción de desactivarlos una vez 
superada la zona en cuestión). 

Las batallas se desarrollan de 
nuevo mediante el sistema HEX 
que debutó en la cuarta entrega, y 
\dsARMS (armas mitológicas que 
empuñan los protagonistas) tam- 
bién siguen contando con gran pro- 
tagonismo, así como el peculiar sen- 
tido del humor del que siempre ha 
gozado esta genial saga de RPG. « 



LAST 

MONKEY 

Playstation 2 
sigue demos- 
trando que no 
está ni mucho 
menos muerta 
gracias a títulos 
como éste. 



claves 



El nivel de interacción del 
personaje con el entorno es 
mucho más alto que en otros 
títulos similares. Podrá sal- 
tar, agarrarse a salientes, 
empujar objetos... 


El diseño de los personajes y 
escenarios sigue en la línea 
de las entregas anteriores, 
con una ambientación que 
mezcla el western y lo ^tu- 
rista a partes iguales. 
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MONSTERS MADNESS: 
GRAVE DANGER 

ACCIÓN EN GRUPO CON SABOR A SERIE B 



COMPAÑÍA SOUTHPEAK INTERACTIVE 
DESARROLLADOR 
PSYONIX/ARTIFICIAL STUDIOS 
DISTRIBUIDOR PROEIN 
GÉNERO ACCIÓN 
JUGADORES 


nn 


www.monster-madne ss.com 



M onster Madness: 

Battie For Suburbio 
fue una pequeña sor- 
presa hace aproximada- 
mente un año, cuando se lanzó para 
Xbox 360. Con una mecánica muy 
clásica, versión actualizada de los 
míticos Gauntlet pero con abundan- 
cia de humor y estética de cómic, 
tenía pequeñas carencias referentes 
al control y la gestión de la cámara. 
La versión PS3 nos llega ahora con 
mejoras y ampliaciones. 

El argumento y la ambienta- 
ción, por suerte, permanecen intac- 
tos: Jennifer, Carrie, Andy y Zack 


son cuatro estereotipos de la cul- 
tura teenager que presencian cómo 
un grupo de monstruos (cubriendo 
también todos los tópicos del cine, 
la literatura y los tebeos de terror) 
invade su pequeña ciudad, y debe- 
rán detener la avalancha de criatu- 
ras nocturnas. 

Con perspectiva aérea y sobrea- 
bundancia de armas, power-ups, 
enemigos de fin de fase y deco- 
rados, Monster Madness pone al 
jugador al control de uno de los 
personajes, que se mueve con un 
stickyse orienta con otro. Ni más 
ni menos. Sencillo, contundente y 


con novedades tales como la inclu- 
sión de 25 misiones de desafíos 
con diversas pruebas de resisten- 
cia, puntería y habilidad que des- 
bloquean armas y disfraces que 
emplear en el modo Historia. 

Grave Danger parece algo más 
asequible que su precedente de 
360, que exigía al jugador ner- 
vios de acero y paciencia de santo: 
hay menos enemigos y más posi- 
bilidades de mejorar armamento y 
equipo. Una oportunidad perfecta 
para recuperar un juego que hacía 
del sentido del humor una agrade- 
cida bandera, a 



JOHN 

IONES 

Simple y esen- 
cial, esta versión 
para PS3 de 
Monster Mad- 
ness renueva a 
su precedente. 


A LA VENTA EN 

mai70 





I X El tuneado de los cuatro pro- 
I tagonístas es una de las par- 
I tes más divertidas del juego: 
I disfraces de todo tipo, ver- 
I siones monstruosas... todo 
I redunda en favor de la des- 
I vergüenza del título. 


El multijugdor sigue siendo 
uno de los puntos fuertes de 
la aventura: hasta cuatro ju- 
gadores On-line, uno por 
cada personaje protagonista, 
podrán unir fuerzas para ha- 
cer frente a la locura. 
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OFWAR 

CHAINS 
OF OLYMPUS .. 


completa 


GÉNERO BEAT'EM-UP MÍTOLÓGICO 
COMPAÑIA SONY C.E. 
PROGRAMADOR READY AT DAWN 
DISTRIBUIDOR SONYC.L 
JUGADORES 


ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO/ CASTELLANO 
GRABAR PARTIDA 192 KB 
CONECTIVIDAD PS2-PS3 NO 
P.V.P. RECOMENDADO 39,95 e 
es.playstation.com 
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God Of War es un juego totalmente lineal, por lo tanto sería francamente innecesario que te explicásemos el 
desarrollo de la aventura paso a paso. Lo que vas a encontrar en esta guía es una serie de consejos, advertencias y 
trucos para que seas capaz de superar aquellas zonas o enemigos que puedan crearte excesivos problemas. 



En la esquina superior 
izquierda puedes con- 
sultar tres aspectos: 
la barra de salud, la 
de magia y la canti- 
dad de orbes recolec- 
tadas. Pulsa L para 


Estas puertas de for- 
ma siniestra apare- 
cen para bloquearnos 
el camino en ciertas 
ocasiones. La solu- 
ción para hacerlas 
desaparecer es elimi- 
nar a todos los ene- 
migos de la sala. 


Kratos, aquel a quien 
deberemos guiar a lo 
largo de la aventura 
para obtenei' el favor 
de los dioses, recupe- 
rar a su hija y librarse 
de las pesadillas. 


( CONSEJOS 


J 


•!> 

té ^ 

Has coNstüUiiM) un ojo uc <;omqona. 
CONNKiUf. 2 MAS l'AKA AUMF.N1AK 
TU SALUD TOTAL. 

■ CONTINUAR. 


RECOGE LOS OJOS 
DE GORGONA: 

Cuando recolectes cinco ojos de Gor- 
gona verás incrementada tu capacidad 
máxima de vida. Si no los coges te cos- 
tará mucho acabar con ciertos jefes. 



MEJORA A KRATOS: 

Todas las técnicas y armas de Kratos 
pueden ser mejoradas mediante la 
inversión de una cantidad determinada 
de orbes rojas. Se trata de otro aspecto 
vital si quieres completar la aventura. 



BUSCA LAS , 
PLUMAS DE FENIX: 

Su función es similar a la de los Ojos de 
Gorgona, pero sí se diferencian de ellas 
en que no aumentarán tu barra de vida, 
sino tu capacidad máxima de magia 



BLOQUEA: 

Si pulsas el botón L Kratos se pondrá 
en posición de bloqueo. Esta habilidad 
mejorará ostensiblemente cuando ten- 
gas el Escudo de Helios, que además te 
permitirá devolver los proyectiles. 



ATENTO A LOS 
MINI JUEGOS: 

Para acabar con ciertos jefes finales y 
enemigos será necesaria la superación 
de mini juegos. Estos consistirán en pul- 
sar el botón indicado cuando se te pida. 



ESQUIVA: 

No todos los golpes de tus enemigos 
pueden ser bloqueados. Algunos de 
ellos deberás esquivarlos si no deseas 
ser carne de cementerio. Pulsa L + R si 
quieres rodar por el suelo. 



AGARRA A 
LOS ARQUEROS: 

Los arqueros son los enemigos 
más débiles del juego, pero tam- 
bién los más pesados. Lo mejor es 
que les ataques de cerca con © 
para agarrarlos y acabar con ellos 
de un modo rápido y limpio. 
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LAS COSTAS DE ÁTICA 

PRIMER COMBATE CON EL BASILISCO 

11 Tras abrir una puerta tendrás tu primer gran 
combate con el basilisco. Bquiva sus ráfagcis de 
fuego y golpéalo hasta que aparezca un símbolo 
con las teclas que debes pulsar. Tras esto, activa 
la luz para mandarlo al otro barrio. 


guip 


LA CIUDAD DE MARATHON 


Coge la antorcha de la 
estatua y prende fuego 
para empujarlo y disipar 
así la niebla de Moifeo. 


GORGONA^ 

UíPara acabar con este tipo de enemigos lo más 
efectivo son los ataques fuertes con ®. Trata 
de protegerte de sus golpes con el botón □ 
y rueda por el suelo para evitar sus miradas 
petrificantes. Acabar con ellas mediante el 
mini juego es más rápido y estético. 


puedes protegerfácilmente con el botón □, pero 
los otros dos deberás esquivarlos. El fuego se 
puede evitar con un doble salto, y el manotazo 
rodando por el suelo. Presiona n+Q repetida- 
mente cuando intente comerte. Cuando le hayas 
golpeado lo suficiente se subirá a la muralla. 
Acércate a su garra y pulsa © para comenzar 
un mini juego en el que debes rotar el joystick. 

Si lo haces con la palma de la mano te resultará 
más fácil. Tras repetirlo otras dos veces más 
acabarás con él. 


COMBATE CON EL REY PERSA 

II Es muy lento, de modo que si ruedas por el 
suelo será incapaz de golpearte. Además, pue- 
des bloquear fácilmente sus ataques con □. El 
asunto por tanto es fácil. Espera a que ataque y 
después golpéale tú. Tras repetir varias veces 
el proceso aparecerá un mini juego que debes 
completar. 


SEGUNDO COMBATE 
CON EL BASILISCO 

11 Tira las escalas de asedio persas con @. 
Seguidamente, encara la ballesta hacia el basi- 
lisco y dispara para hacerle huir. 


CÍCLOPE 

11 Este enemigo es igual de lento que el persa 
de antes pero, a diferencia de aquel, sus ataques 
no se pueden bloquear. Por lo tanto tienes que 
esquivarlos y pegarle cuando termine. Puedes 
utilizar además «El Genio». Cuando lo mates, sal 
por la puerta de la izquierda. 


PATIO 

11 Empuja la caja hasta ponerla encima del inte- 
rruptor del suelo y abrir la puerta. Tras ella hay 
otro interruptor igual. Para activarlo tendrás 
que poner el cadáver del soldado caído sobre 
él sin tocar la caja de antes. 


JEFE: BASILISCO 

11 El basilisco tiene básicamente tres ataques: 
mordedura, manotazo y fuego. Del primero te 


CARROS Y NIEBLA 

dirás matar las gorgonas coge la antorcha 
de la estatua que está en el centro. Ve con ella 
hacia el carro de la derecha, préndele fuego 
y empújalo para disipar la niebla y llegar así 
hasta el otro lado. Permanece atento durante 
el recorrido a tus dos flancos porque varios 
arqueros te dispararán por los lados. Suelta el 
carro, acércate a ellos y mátalos. 
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UJEste tipo de enemigos son muy resisten- 
tes debido a que poseen protección en todo 
el cuerpo. Para hacerles daño debes rom- 
per su defensa con la combinación ©, O, 
Cuando poseas el Guantalete de Zeus esta 
tarea será aún más fácil debido a la enorme 
contundencia que te proporcionará. 

LLAVE MAESTRA 

[flCuando consigas el Escudo de Helios 
podrás utilizarlo, no sólo en combate, 
sino también como llave para insertarlo 
en todas las cerraduras circulares que 
encuentres. Esto te abrirá nuevos caminos 
por los que continuar con tu aventura. 

LA ESCALERA-CAJÓN 

BJCuando llegues a esta sala, que está 
ornamentada con dos estatuas y el dibujo 
de Hélios, debes deslizar las dos efigies 
hasta el final de su recorrido. De este modo 
podrás sacar la escalera que está oculta en 
el dibujo y subir por ella para encontrar más 
cofres. Ahora parece que estás encerrado, 
pero no es así: saca otra vez la escalera 
del dibujo, pero en vez de escalarla ve por 
el lado izquierdo de ésta. Verás una hen- 
didura. Metete en su interior y llegarás al 
otro lado de la sala. 

EL OTRO LADO DE LA SALA 

D Tras pasar por el apartado que acaba- 
mos de comentar llegarás a una zona con 
varias estatuas y un haz de luz. Mueve las 
estatuas para que los rayos de luz apun- T ^ 
ten hacia los dos círculos de la pared. 

Sitúate en el punto en el que ambos con- 
vergen y saca el escudo de tal modo que 
la luz se refleje. Ahora puedes volver a 


sacar la escalera de la pared, e insertar el 
escudo a los pies del caballo. 





CUEVAS DEL OLIMPO 

ESTATUAS AGRESIVAS 

11 Tras recoger el Fuego Primordial las esta- 
tuas de la sala comenzarán a lanzarte bolas 
ígneas. Pulsa □ en el momento en que te las 
disparen para devolvérselas. Cuando hayas- 
acabado con las tres obtendrás la «Luz del 
Amanecer». 

PUZZLE DEL HAZ DE LUZ 

11 Hay cuatro compartimentos con ojos dibu- 
jados a ambos lados, y en el centro tienes un 
mecanismo que, al girarlo hacia un lado o hacia 
otro, emite un haz de luz. Pues bien, lo que 
debes hacer es dirigir dicho haz hacia los ojos. 
De este modo descubrirás estatuas que pue- 
des empujar y colocar donde tú quieras. El pro- 
blema es que este mecanismo sólo gira hasta un 
determinado punto, por lo que no llegará hasta 
los ojos más cercanos. Para paliar este problema 
debes colocar las estatuas de tal modo que, 
al chocar con ellas, lo reflejen en la dirección 
deseada. Una vez hayas descubierto todas las 
estatuas, colócalas sobre los cuatro puntos del 
suelo de la siguiente forma; las que miran hacia 
el frente en las más alejadas del caballo, y las 
dos enfrentadas en las más cercanas a éste. 

11 Cuando lo hayas hecho aparecerá una 


pequeña estatuilla con dos escudos en el centro. 
A continuación dirige el haz de luz hacia esos 
escudos para que el reflejo genere un cuadrado 
con los rayos. Cuando lo tengas, ve a la parte 
central de la pantalla y utiliza el Escudo de 
Helios para dirigir el rayo hacia el caballo. De 
este modo, el mecanismo del que salía el haz se 
convertirá en otro que podrás activar, una vez 
más, con el Escudo de Helios. 


MISMA SALA, DISTINTA IDEA 

11 Cuando llegues a otra sala igual a aquella de 
la escalera-cajón, debes empujar la estatua de la 
derecha para situarla en el hueco destinado a 
ello. Cuando lo hagas, golpéala para destruir su 
parte superior y ponte sobre el círculo para uti- 
lizar nuevamente tu escudo y reflejar la luz. De 
este modo, podrás activar la estatua que verás 
tras escalar la pared y abrir la siguiente puerta. 

MOVILIZANDO EL CARRO 

11 Al final de la fase llegarás a un lugar en el que 
unas pequeñas estatuas están recibiendo los 
rayos del templo. Haz que roten de tal modo 
que apunten a los caballos e inserta el Escudo 
de Helios en el agujero del centro para poner el 
carro rumbo al cielo y completar así este nivel. 
Tras esto llegarás al Hades. 



CARONTE 

ni Este combate es para que tomes con- 
tacto con lo que te encontrarás después. 
:■ ■ No te esfuerces; te va a matar sí o sí. 
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LOS FOSOS DEL TÁRTARO 


SALA DEL TRONO 


NUEVOS CAMINOS 



LOS OJOS DE GORGONA. como te hemos dicho anteriormente, estos objetos aumentarán nuestra capacidad máxima de vida, lo cual es 
francamente necesario a la hora de encarar los combates que entablarás con ciertos enemigos, sobre todo con los jefes finales. Para encontrarlos debes 
explorar bien cada una de las localizaciones en las que te encuentres ya que algunos están bastante escondidos. Examina bien cada cofre. 


ESTATUAS 

II Una vez acabes el combate contra las arpías 
frente a las dos estatuas, mueve hacia delante 
las dos de los lados y, a continuación, la palanca 
que aparecerá para descubrir una especie de 
ascensor que deberás utilizar. 


ABRIENDO CAMINOS 

II Tras acabar con los minotauros sube por la 
escalera de la izquierda Cuando llegues junto 
a un punto de salvar partida el camino se ter- 
mina. Tranquilo porque siempre hay por donde 
ir. Observa la pared que tienes a tu derecha, la 
que está agrietada Rómpela y podrás acceder 
a la parte superior de la sala donde has comba- 
tido con los minotauros. Camina por la cornisa 
con cuidado de no caerte y, una vez en el otro 
lado, rompe de nuevo la pared para activar la 
palanca. Baja y ve por la puerta que acabas de 
abrir hasta la sala del trono. 


II Una vez en ella coge la llave del Guardián 
de la Cripta, que está enganchada en la pared 
derecha, y manda volando el cuerpo sin vida 
del rey con una buena patada (los republica- 
nos, por favor, absteneos de ensañamiento; con 
una patada para que caiga al piso inferior es 
suficiente). Baja hasta el lugar en el que cayó 
el cadáver y pon su cuerpo sobre el interrup- 
tor del suelo. De este modo aparecerá un objeto 
con una cerradura que podrás abrir gracias 
a la llave del Guardián de la Cripta, y cuyo 
mecanismo creará un puente por el que podrás 
correr hasta el Templo de Zeus. 


II Cuando consigas el Guantalete de Zeus 

podrás utilizarlo como «llave» además de como 
arma. Cada vez que veas un objeto adornado con 
un brillo azul característico podrás romperlo de 
un buen golpe. Da Igual que sea una roca, una 
estatua, una puerta o cualquier otra cosa. Si te 
molesta y brilla, destrúyelo. 


CARONTE: 

II Caronte nos humilló en nuestro primer 
encuentro. Esto no puede quedar así, por lo tanto 
ahora tendremos que ajustar cuentas. 

El tétrico barquero posee, en un principio, dos 


Las Costas de Ática: \ntes de ecliar las 
pL ' f ; ‘ Atenas abajo con el ariete busca 
un cc-T una platafofma que hay cerca 
del punto de salvar la partida. 

Las Costas de Ática: Cuando estés subiendo 
por la torre de asedio que te llevará hasta el 
combate con el rey persa, salta de la escalera 
durante la ascensión. Ahí encontrarás el cofre. 

Las Costas de Ática: r cofres q; 

' lie - ."r lírqu ^ la qur !!r— 
rás .. ^ M cnr:;:;ct - "el -c'ope. Uix) contie- 
!>:■ '■■■- pluíi e- ctro un Ojo de Gorgoíia 

La Ciudad de Marathón: Este es un ojo facili- 
to de encontrar. Tras pasar el primer tramo de 
niebla y abrir la puerta busca el cofre que hay 
cerca de ésta. 


La Ciudad de Marathón: Tras escalar la p: 
l ed V tener la conversación cotí Ate<iea lánzji 
te al -íu"? y '^da ('■eda la dei e^^-T para encjju- 
hrz: un nuevo cofre con otro ojo. 

Templo de Helios: Tras hablar con Eos, utiliza 
la plataforma para llegar hasta el punto lumi- 
noso. Pulsa © para hacer aparecer otra plata- 
forma Después ve a la derecha y desciende. 

Templo de Helios: consigas el Escudo 

■ Helios, edia un vistazo en c-l hiieco de las 
escaleras que están en el otro lado de la sala 
antes =J-i salir ix>r la puerta del fondo. 

Templo de Helios: Un nuevo Ojo de Gorgona 
lo encontrarás en un cofre antes de salir por la 
puerta que te llevará a las Cuevas del Olimpo. 
Te pilla de paso, así que no lo dejes. 


Las Cuevas del Olimpo: ^ade- uids empezar 
tírate íl aguj ' 0 I Ojo de -m- 

L. . .! v^lar la ; que te llevará ante la 
Lanza di-i Tritón. 

Las Cuevas del Olimpo; Antes de llegar al lu- 
gar en que se coge el Fuego Primordial, lánza- 
te al agua y bucea para coger el cofre que 
está en el fondo del estanque. 

Templo de Helios: as coget' el Fuego Pri- 
nofdial y salir por u"- p« :rta c- • r-iL-Ji.'íc- 'jI. 
liza el C" : líarc Ileo- c la ¡ ' íafonna cen- 

t»3l. í"o ve a !a 

Templo de Helios: Coge el Ojo de Gorgona del 
cofre que hay en el lugar en el cual rompes el 
busto de la estatua para subirte encima. No 
hay mucho que buscar está en la misma sala 


Hades: Desde cí principie. ~ .3nza engatKfiad^ 
al techo derribando las estalactitas nuc * : ‘ lo- 
quean el paso. Si durante el camino te 
a la izquierda puedes coc3 el Ojo de Gorgona 

Hades: El segundo Ojo está oculto en ese lu- 
gar en el cual empujas un cajón para llegar a 
la parte superior. Para conseguirlo deberás 
romper la pared que oculta el cofre. 

Hades: Justo dt: la p|pi-; en ¡0 que te 
varias armadutas flotantes y rnurcié-ía- 
gos. Ten en cuenta que r.c3 referinv ? ■ b „ 
gi” de ellas, la de las aidiillas 

Los Fosos dd Tártaro; A lo largo de toda 
esta fase encontrarás varios cofres que, de- 
pendiendo de tus posesiones, te podrán dar un 
ojo o una pluma. Aprovéchalos. 
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tipos de ataque; uno cuerpo a cuerpo y otro a 
distancia. Lo que debes hacer es bloquear sus 
ataques con la guadaña y devolverle con tu 
escudo las bolas de energía que te lance. 
Golpéale fuerte con el Guantalete de Zeus 
cuando deje de atacar. Así, tras varias series se 
subirá a la proa de la barca para recargar ener- 
gía. Cuando haga esto debes intentar destruir 
los tres pilares que lo sustentan. Esta escena 
se repetirá tres veces hasta que caigan los tres 
pilares. Hecho esto, Caronte utilizará un nuevo 
ataque que consistirá en provocar seísmos con 
su guadaña. Salta para esquivarlos y, cuando lo 
haga por tercera vez, aprovecha para pegarle, 
ya que estará ocupado intentando recuperar su 
arma del suelo. Finalmente, tras un mini juego, 
deberemos ocuparnos de su solitaria cabeza flo- 
tante. Dispárale varias veces con el Escudo de 
Hélios para matarlo. Lo malo es que ahora nos 
queda una duda: si Caronte muere ¿quién narices 
le lleva al otro lado de la laguna Estigia? 


LAS PLUMAS DE FENIX. Si muy importante es tener un indicador de vida más largo que la Nacional 2, no menos lo es tener una barra de 
magia acorde al momento de la aventura en que te encuentres. Se trata de un atributo fundamental para nuestro buen progreso en la aventura, ya que 
alguna de las habilidad que poseemos (sobre todo «El Genio») nos sacarán de más de un apuro. Aunque, claro, lo bueno cuesta 


ARBOLEDAS 
DE PERSEFONE 

I) Tras la charla con Perséfone ponte delante 
del árbol y haz el mini juego para perder toda 
tu energía y tu capacidad bélica. Tras esto, cruza 
el portal, observa la escena y ataca a los fan- 
tasmas que rondan por el escenario para recu- 
perar parte de la barra de vida, ya que tendrás 
que matar decenas de enemigos para recuperar 
tus poderes. Después, sigue recto, guarda la par- 
tida, potencia todo lo que puedas a Kratos con 
las orbes rojas y avanza hasta el enfrentamiento 
final: un duro enfrentamiento con Perséfone. 


PERSÉFONE. 

iiLo más eficaz aquí es dejar que te agarre: 
desencadenará un mini juego en el cual verás 
el mundo caer sobre los hombros de Atlas. 

De esta forma, Perséfone perderá la mitad de 
su vida y se subirá a una columna para evitar 
que la alcances. Dispárale con el Escudo 
de Helios o devuélvele sus bolas de 
energía para que caiga y poder golpearla 
hasta matarla. Es ahí cuando debes ponerte 
en el círculo del centro para reflejar la 
luz hacia ella, completar otro mini juego 
y poner fin a la aventura. 


EL TEMPLO 
DE PERSEFONE 




JSube las escaleras para llegar a una sala 
con multitud de enemigos y unas estatuas con 
cara de Gorgona que disparan rayos petri- 
ficantes. Antes que a tus oponentes, lo mejor 
es que destruyas las estatuas, ya que a estas 
alturas sabrás que si te tocan cuando eres de 
piedra morirás inmediatamente. Será la tónica 
general de toda esta fase. Apréndetela bien. 


Las Costas de Ática Tras disparar la l^llesta 
no actives aún el mecanismo. En lugar de eso 
sube por la escalerilla del fondo para recoger 
la pluma de Fénix que está en el cofre. 


La Ciudad de Marathón: Cuando estés em- 
pujando el carro ardiendo para disipar la nie- 
blci, suéltalo en la mitad del recorrido, mata al 
.irciuera y ab¡^ el cofre que alb^-^ la Pluma. 


Cuevas dei Olimpo: Una vez liayas consegui- 
do la Lanz“ del Tritón ; te sumerjas verás una 
reja medio abierta que puedes abrir con el 
^int. Tras ella está el cofre con la Pluma. 


El Hades: Cuando pases por la puerta de pie- 
dra, tras matar a las gof-gonas, mira hacia el 
sur. destruye la estatua v ve hasta el borde del 
precipicio. Encontrarás un camiix) oculto. 


Las Costas de Ática: La segunda Pluma está 
en cofre junto a aquel en el que recoges el últi- 
mo Ojo de Gorgona de este nivel. iDos pájaros 
de un tiro! 


El Templo de Helios: Tras montar en el eleva- 
dor del principio del nivel, baja por la escalera 
de la derecha para coger la primera de las Plu- 
mas de Fénix. 


Cuevas del Olimpo: Tras obtener el Fuego 
Primordial y matar a los arqueros que apare- 
cerán, ve por el agujero de la izquierda para 
coger otra Pluma de Fénix. 


Los Fosos del Tártaro: Nada más romper los 
grilletes al inicio de la fase, dirígete rápida- 
mente hacia abajo. Encontrarás el cofre que 
contiene la Pluma de manera rápida 


Las Costas de Ática: Antes de enfrentarte ' 
basilisco, una vez hayas puesto el cuerpo sin 
vida sobre el interruptor, atravesado la puerta 
podrás coger la pluma de un cofre. 

La Ciudad de Mai^thon: Justo al inicio del 
nivel tienes el cofre con la primera Pluma. Si 
no la encuentras no nos preguntes a nosotros; 
consulta directamente a tu oftalmólogo. 


El Templo de Helios: Recoge la Pluma en la 
sala que está justo antes de aquélla en la cual 
rompes dos cadenas para hacer descender 
una plataforma. 

El Templo de Helios: Puedes recoger otra plu- 
ma más en la sala que descubres tras meterte 
en la hendidura de la escalinata con la cara de 
Helios. Es decir la sala de los rayos de luz. 


El Templo de Helios: Lo encontrarás, una vez 
i ecj'eses al templo, junto al punto de salvar 
partida que verás después de subir con el mis- 
mo elevador utilizado antes para bajar. 

El Templo de Helios: Este es muy sencillo de 
encontrar. Lo puedes coger después de bajar 
por la plataforma que descubres al resolver el 
puzzle de las estatuas y los haces de luz. 


Los Fosos del Tártaro: La última Pluma se 
encuentra en un cofre que hallarás en las in- 
mediaciones de la palanca que sirve para aflo- 
jar las cadenas que retienen a Atlas. 

Los fosos del Tártaro: A lo largo de toda 
esta fase encontrarás varios cofres que, de- 
pendiendo de tus posesiones, te podrán dar un 
Ojo o una Pluma Aprovéchalos. 
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¿Vuelve la retrocompatí- 
bilídad a PS3? 

«MURDER POTATO». 

ViÁ E-AAAIL. 



fotomatón 


•i Carlos Torres Mendoza nos enseña su 
bestial colección Playstation (PSone, 
PS2, dos PSP, Playstation 3, juegos...). 



Jordán Balmaseda muestra orgulloso su 
DuaIShock 3 que ha conseguido directa- 
mente del País del Sol Naciente. 


La eliminación de la retrocompati- 
bilidad en Playstation 3 ha dejado 
insatisfechos a muchos usuarios 
europeos. Un rayo de esperanza ha 
surgido estos días con motivo del 
lanzamiento de Metal Geor Solid 
4. SCEA ha anunciado que pondrá 
a la venta un pack de la consola 
que incluirá la última creación de 
Kojima y un DuaIShock 3. 

En principio, este tipo de ofer- 
tas es muy común y no suele ser 
noticia; pero este caso es especial, 
puesto que la versión de PS3 que 
forma parte de la misma es la de 
80 GB, es decir, la única en todo 
el mundo que a fecha de hoy man- 
tiene retrocompatibilidad. 

A partir de aquí se ha planteado 
la posibilidad de que pudiese llegar 
a nuestro continente para venderse 
paralelamente con la de 40 GB. No 
obstante, desde Sony Computer 
Entertainment Europe se adelantó 
que aquí también llegaría a las tien- 
das un pack con MGS4. Si bien, 
seguramente a muchos les encanta- 
ría poder adquirir una Playstation 
3 en la que utilizar su catálogo de 
Playstation 2, la compañía desmin- 
tió este rumor categóricamente. 

De ahí a decir que nunca volverá 
la retrocompatibilidad a Europa 
dista un mundo, pero lo que parece 
seguro es que no será en breve. 

otra vez esa sensación... 


I 


( 5 / Siécord del mes 

¿0 deberíamos llamarlo «anti-record»? 
Wandrew nos ha mandado una instantá- 
nea para demostrar su mala suerte 


resujmbQ 





PEDRO JUAN CASTILLO TIMONER. 

CASTELLÓN DE LA PLANA. 

Leí todos los comentarios 
del mundo, escritos y On- 
line, vi vídeos y más vídeos 
y cada vez la idea era más clara; 
tenía que jugar a toda costa a ese 
juego, he sido fan de la saga desde 
que la cuarta parte me dejara ató- 
nito delante de mi recién estrenada 
Super NES, años atrás. Recupe- 
rar la sensación de jugabilidad en 
estado puro, tan olvidada ahora 
entre tanta nueva generación fría e 



O Envíanos las fotos de tus récords, de tu mascota con tu PSP, de 
tu viaje a Japón, de tu PS3 recién comprada.. 

® ¿Has encontrado un fallo en nuestras páginas? ¡Envíanoslo! 

@ ¿Qué te gustaría cambiar o mejorar de la revista? 

0 Envía tu carta a Playstation Revista Oficial (Buzón) 

c/O'Donnell, 12 28009 Madrid o al e-mail ps@grupozeta.es 



irregular... y, al final, lo hice. Nunca 
he creído en los juegos que ven- 
den consolas, pero para muestra 
un botón; me he hecho con una 
PSP sólo por jugar y poseer la 
mayor maravilla almacenada en un 
soporte físico del mundo jugable: 
Castievania Chronicles. Y si lo sé 
me hago con ella mucho antes. 

Adentrarse en este remake es 
volver a sentir las emociones de 
hace años, cuando los juegos emo- 
cionaban y te integraban en la 
acción de una manera Increilole. 

Sin embargo ahora, con la canti- 
dad de posibilidades que las com- 
pañías tienen tecnológicamente, 
no he podido sentir de la misma 
forma en ninguna consola de noví- 
sima generación. 

Difícil como pocos, pero bas- 
tante adictivo: vuelves una y otra 
vez a él para encontrar secretos, 
más temas musicales que te hacen 


^ «Ahora 
^ los juegos 
no tienen 
multijugador 
Off-line» 


vibrar en cada salto o escena, o 
para asistir a unos combates con- 
tra los final bosses simplemente 
memorables. Y esto es sólo la punta 
del iceberg, pues hablo sólo del 
perfecto remake. Aún nos queda 
descubrir el juego original, y el no 
menos increilole, Symphony OfThe 
Night, del que habría que hacer otro 
comentarlo aparte. 

Faltan juegos multíjuga- 
doK Off-line 

CARLOS AI£A RONCE. 

Vía E-/VIAIL. 

Me gustaría dar mi opinión sobre los 
juegos que no tienen multijugador 
Off-line: me parece una decisión muy 
acertada que este tipo de videojuegos 
lleven modo On-line para jugar a tra- 
vés de Internet con personas de otras 
partes del mundo, pero no me parece 
bien que la mayoría no tengan multi- 
jugador Off-line. 

Imagina una tarde en tu casa, 
reunido con unos cuantos amigos 
y sin saber a qué jugar porque no 
hay juegos multijugador. Los únicos 
que se salvan son Warhawk, FIFA 
08 y Resistance: además, con estos 
sí que puedes pasar un buen rato 
jugando con tus amigos. 
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¡Este mes, los lectores 
cuyas cartas han sido 
agraciadas con este 
símbolo se llevarán uno 
de los cinco The Club 
para Playstation 3! 


¡¡REGALAMOS 5 
UNREAL 

TOURNAMENT III!! 

Enviad vuestro mejor Test, 
vuestro récord más bestial, la 
foto más curiosa del universo 
Playstation... ¡Los 5 mejores 
e-mail o cartas ganarán un 
Unreal Tournament III para PS3! 


Actualizaciones y la 
necesidad de tener 
Internet 

ALBERTO RIVAS MERCHÁN. 

VÍA E-MAIL 

Me parece muy mal que, después 
de comprarte un juego para PS3, 
tengas que descargarte un par- 
che para mejorar algún defecto. 
Con Assassin's Creed se me queda 
la imagen congelada. Nada, pues 
habrá que conectarse On-l¡ne a 
ver si hay alguna actualización... 
Esto me resulta muy molesto. Y, 
¿qué pasa con Cali OfDuty 41 Me 
parece un juegazo, pero cuando 
quiero jugar On-line me va mal, 
tardo mucho en unirme a una par- 
tida... Aparte del juego, idespués 
toca descargarse un parche para 
mejorarlo! 

Pero, ¿y los que no tienen Inter- 
net en casa? ¿Qué tipo de solución 
habrá para ellos? Me siento mal al 
ver a lo que están jugando algu- 
nas compañías. Queremos solucio- 
nes, y cuanto antes, mejor. 


W «¿Actualización? 
^ ¿y el que no 
tenga Internet 
en casa?» 



El Consultorio oficial, a vuelta de página 

TÚ. 

PUNTUAS 

Si quieres dar tu opinión sobre 
los juegos que han aparecido co- 
mentados en nuestras páginas y 
crees que merecían otra puntua- 
ción esta es tu oportunidad. 


EL TEMA DEL MES 

¿QUÉ VALORAS MÁS 
EN UN JUEGO? 

Todo es importante 

LUIS LÓPEZ ABAD. VÍA E-MAIL. 

A mi parecer en esta nueva generación todo es importante, no hay 
una característica con más peso que las otras, y todas deberían estar 
igual de cuidadas. En mi opinión, con la llegada de las denominadas 
next-gen se están dejando de lado algunas propiedades para poten- 
ciar otras en mayor medida, y esto no es correcto. Claro ejemplo de 
esto son: Heavenly Sword que, junto a unos gráficos y una banda 
sonora apabullantes, presenta una duración escasa; y Cali OfDuty 4, 
el cual tiene un modo Historia de corta duración, aunque es ampliable 
con el modo On-line. Así pues, y cada vez más, un juego debe tenerlo 
todo: jugabilidad, gráficos, sonido, diversión y On-line. 

Tres premisas para un juego perfecto. 

CLEMENTE MARTÍN SÁNCHEZ. VÍA E-MAIL. 

Para considerar un juego como un «buen juego» debe cumplir 
las siguientes premisas, aunque cada una en diferentes niveles. En 
primer lugar, lo mas importante es la jugabilidad. Nos tiene que 
permitir disfrutar, inventar, recrear, en definitiva engancharnos. Si 
además va acompañado de unos gráficos espectaculares, el juego lo 
vamos a exprimir al máximo porque simulará que estamos dentro de 
él. ¿Cómo no poner límites a este juego? Permitiendo que esta expe- 
riencia la compartas con tus amigos y con los compañeros de la red. 

Si no fuera por los gráficos, me las apa- 
ñaría muy bien con mi MegaDrive 




ANTONIO VILLAR PRETO. VIA E-MAIL. 

Cualquiera que sea sincero reconocerá que un juego llama 
la atención por sus gráficos. Vamos, que entra por la vista. Normal. Si 
no fuera así, yo no tendría una consola de última generación. Me las 
apañaría muy bien con mi MegaDrive. Pero cuidado con esos juegos 
que, tras un apartado gráfico impresionante, revelan una jugabilidad 
horrorosa. O una carencia casi total de la misma. Vamos, que lo que 
buscamos es un juego que, además de ser muy vistoso, contenga algo 
más allá de una bonita fachada. Sin ser perfectos, creo que tanto 
Assassin's Creed como Uncharted serían buenos ejemplos. Si, además, 
no eres el clásico jugador autista y quieres jugar en red. Cali OfDuty 
4 lo tiene casi todo. Y digo «casi» porque ya va siendo hora de que 
empiecen a llegar juegos «AAA» exclusivos para PS3. 0, al menos, 
que se programasen originalmente para ella, en lugar de ser conver- 
siones de otras plataformas. 


NUEVO TEMA DEL MES FV\RA EL N°.88 


m-. 


«¿Qué te ha parecido el Blu-ray que incluimos junto a la revista? 
¿Qué demos te gustaría encontrar en próximos meses» 



THEORANGEBOX 

FV^BLO CAMBÍN. 

VÍAE-AAAIL. 

Valve vuelve a demostrar que 
Half Life está de moda 
con este título completí- 
simo en todos sus aspec- 
tos (sobre todo, jugable) 
y nos deja a todos con la 
boca abierta con el 
puzzle de culto Portal. 

Por si fuera poco, incluye 
Team Fortress y todo al 
precio de un solo juego. 




BURNOUT RIVRADISE 
AAIKa TOBAR Oa BARRIO. 

ViAE-AAAIL 

El juego me ha sorprendido, 
pues sigue el estilo de la saga 
con mejoras considerables. Es 
un gran simulador, pero 
lo que más me ha gusta- 
do de él ha sido el imba- 
tible juego On-line. Nun- 
ca una ciudad había 
dado tanto de sí. Un jue- . 
go así se merece una 
nota como ésta. 




NFSPROSTREETPS2) 

M.T. 

VÍÁ E-MAIL 

El juego para PS3 es de lo me- 
jor de su género, pero para 
PS2 me ha decepcionado bas- 
tante. Las carreras son muy 
lentas, sus gráficos cum- 
plen pero no asombran, 
y los menús son poco 
claros. La nota que le 
disteis era demasiado 
elevada para este juego. 
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Linux para 
Playstation 3 


con algunas reservas. Una PS3 con 
Linux es capaz de llevar a cabo fun- 
ciones como las de cualquier orde- 
nador de sobremesa, aunque su 
baja cantidad de memoria RAM y 
su compleja arquitectura complican 
las cosas... sobre todo a los progra- 
madores de las versiones de Linux 
para la consola. Aún no se tiene 
acceso a todos los núcleos de la 
CPU y las funciones que permite su 
GPU bajo Linux son las más básicas 
imaginables. Y no, no se ha creado 
una versión de Linux para PSP, y lo 
vemos bastante complicado. 

Actualización de los 
juegos On-line 

Hola me llamo Álex, me encanta 
vuestra revista y me gustaría que 
pudierais resolver estas dudas: 

O Me encantan los juegos de 


NBA pero me gustaría saber si 
sacarán alguno de la ACB. 

© El otro día fui a jugar con Cali 
OfDuty 4 y me salió una actuali- 
zación, ¿para qué sirve? 
o Quiero comprarme un juego 
de PS3, ¿cuál me recomendáis 
Assasin's Creed u Oblivion? 

ALEX RONCE HIDALGO, VlÁ E-MAIL. 

O No sería de extrañar que lo 
hicieran, sobre todo teniendo en 
cuenta la repercusión que están 
teniendo los jugadores españo- 
les en la NBA... aunque tendría- 
mos que valorar mejor la liga ACB 
como deporte en España para que 
tuviera la suficiente importancia 
para el resto del mundo. Mientras 
en EEUU, mantienen un gran nivel 
con diferentes deportes, España es 
un país de fútbol... y no parece que 
vaya a cambiar en breve. 


Hola, revista Playstation. Soy 
Antonio y quisiera que me solucio- 
narais estas cuestiones: 

O ¿Es cierto que se está desarro- 
llando una versión de SllentHill 
Origins para Playstation 2? 

O ¿Hay algún parche de Motor 
Storm que incluya el modo multi- 
jugador spiit-screen? 

O Sobre Linux para PS3: ¿le dota 
de posibilidades como las de un 
ordenador de sobremesa o sim- 
plemente es un sistema operativo 
Linux adaptado a las posibilida- 
des de Playstation 3? ¿Han sacado 
alguna versión de Linux para PSP? 
ANTONIO CANO DÍAZ, VÍA E-MAIL. 

O Sí, y llegará al mercado mucho 
antes de lo que te imaginas. En 
mayo estará disponible en las tien- 
das de toda España y, como era de 
esperar, incluirá alguna que otra 
novedad, así como mejoras gráficas 
y en su control. 

© En una entrevista, los progra- 
madores de Evolution mencionaron 
que, desde un principio, crearon su 
título de conducción específicamente 
para ser disfrutado con un solo juga- 
dor en pantalla; el sistema de spiit- 
screen requiere más trabajo por parte 
de la consola y, posiblemente, sacri- 
ficar ciertos detalles. Aún así, tam- 
bién mencionaron que si la demanda 
era suficientemente grande, inclui- 
rían el sistema spiit-screen en una 
futura actualización... aunque ahora 
se supone que están liados con una 
supuesta secuela de MotorStorm... 

© La respuesta es afirmativa a 
las dos preguntas iniciales, aunque 


© Enviad vuestras consultas a: 
Playstation Revista Oficial 
c/O'Donnell, 12 28009 Madrid 
® Escribe «Consultorio Oficial» 
en una esquina del sobre 
© O manda un e-mail a: 
ps@grupozeta.es 
0 Indicando como asunto: 
«Consultorio Oficial» 


Problemas 
con FIFA 08 y 
juegos de PS2 


Tengo una Playstation 3 y 
juego bastante a algunos títu- 
los de PS2; después de jugar 
con FIFA 08 (de PS3) mi 
consola se cuelga al intentar 
leer un juego de PS2 y tengo 
que reiniciarla. ¿Esto es un 
problema de compatibilidad? 
¿debería llamar a Sony para 


que me reparen la consola? 

JAVIER MASIA ARCOS 

VÍA E-MAIL. 

Hemos intentado reproducir 
el error en nuestras consolas y 
nos ha ocurrido exactamente 
lo mismo. Tu consola no está 
defectuosa, el problema lo causa 


la versión Playstation 3 de 
FIFA 08. Cada vez que quieras 
jugar a un juego de PS2 tras un 
partido de FIFA, tendrás que 
reiniciar la consola, a no ser que 
EA descubra el fallo y lo solu- 
cione con un parche de actua- 
lización, aunque eso no parece 
muy probable a estas alturas. 


Cuando todo parecía 
inventado, EA y los 
suecos DICE mezclan 
aventura, platafor- 
mas y perspectiva en 
primera persona para 
crear MirroKs Edge. 
Después de nuestro 
reportaje, esperamos 
todo tipo de dudas 
para la sección del 
próximo mes... 


DUDAS 

MENORES 



© Dicho de forma simple, si no 
descargas e instalas la actualiza- 
ción, no podrás jugar On-line. Cada 
actualización del juego (en breve 
será lanzada otra) mejora todo tipo 
de elementos On-line y Off-line; ¿no 
has notado que tras la actualización 
es mucho más fácil entrar en parti- 
das nuevas? 

€) Oblivion es el RPG de nueva 
generación por excelencia: es increí- 
blemente largo, ofrece una libertad 
de acción sin precedentes y unas 
inmensas posibilidades de perso- 
nalización. Por otro lado, Assassin's 
Creed una aventura al más puro 
estilo GTA, pero con las limitacio- 
nes (por decirlo de alguna manera) 
impuestas por la época en la que 
transcurre el juego. Si no estás dis- 
puesto a emplear más de 80 horas 
en terminar un juego, hazte con 
Assassin's Creed: si lo que te gustan 
son los RPG y amortizar al máximo 
el dinero invertido en un juego, Obli- 
vion es la mejor opción. 

Metal Gear Solíd 4 y 
DuaIShock 3. 




Metal Gear Solid _4 lle gará a Japón ^ tres 
jedíciones diferente Edición normal 
(incluye Metal Gear On-line), edición especial 
(incluye un Blu-ray con el Making Of del juego) y 
Premi um Pack (la edición esp ecial del juego junto 
a una ]PlayStation 3 de 80^^ . 



Hola me llamo Arturo y tengo 
algunas preguntas: 

O ¿Sabéis algo del juego 
Eight Days? 

© ¿Es cierto que saldrá el Dual- 
Shock 3 en marzo y MGS 4 el 
próximo abril? 

ARTURO MARTÍNEZ, VÍA E-MAIL. 

O Seguimos sin noticias del título 
de Sony London Studio, que a 
estas alturas parece más una sim- 
ple «tech demo» que un futuro 
título; de todas maneras, nosotros 
no perdemos la esperanza. 

O Algunas fuentes nos han confir- 
mado la aparición del DuaIShock 3 
en abril y Konami ha confirmado 
que el 12 de junio es el día elegido 
para lanzar Metal Gear Solid 4 en 
toda Europa. 



la versión e uropea de GT5 Prologu ejinduirál 
¡novedadesf con respecto al original japonés? 
Modo par a dos jug adores S piit-Screen, Tuning, 

Drift Trial, |30 nuevos coches! nueva intro... 

jSony ha anunciado el lanzam iento de un 
nuevo motor g ráfico llamado jPh^mEñginS^ 
Será totalmentejgratuitofpara los desarrolladores, 


estará optim izado para hacer uso del [procesador 


multi-núcleq de PS3 y soportará tanto OpenGL 
como Direct3D. Se ha desvelado el nombre de 
tres títulos que ya hacen uso del motor; flOw, 
GripShiftyDIRT. 


PSP está [«cogiendo bronce» en las tiendas 
■ '^japonesas? El día¡24 de abril será lanzado 


un nuevo color de la portátil llamado Matte 


|Bron ze[junto a los típicos accesorios incluidos en 
el Valué Pack «de toda la vida». 



Sony ha anunciad o el desarrollo de una 


nueva 


PSP Store? Así se elimina la 


necesidad de utilizar un PC para descargar 
¡contenido para la portátÍÍ| 



¿PARA CUÁNDO FFI Y 
FRIEN PSP? 

Los espei3dos remakes de la 
primera y segunda entrega de 
Final Fantasy están disponibles 
para PSP desde el día 8 de fe- 
brero. Y si no tienes bastante 
con ellos dos, hazte también 
con FF Tactics™ 



¿QÚE PASA CON EL 
CONClUO BLANCO? 

Hace unos meses se 
anunció que el desarrollo 
de este RPG, ambien- 
tado en el universo de El 
Señor De Los Anillos al 
más puro estilo Oblivion, 
estaba congelado. Aún 
hay esperanzas, ya que el 
desarrollo no ha sido can- 
celado, pero tendremos 
que ser pacientes. 


Ytllew 0«9 U««K* 


¿CUÁLESELMEX)R 

ÜNUXRARAPS3? 

Desde el día 3 de marzo se en- 
cuentra disponible para des- 
cargar el Linux más avanzado 
y mejorado para Playstation 
3 : Yellow Dog Linux 6.0. Entra 
en la web de sus desarrollado- 
res para conocer más detalles 
de YDL 6 y descárgalo total- 
mente gratis: 

www.terrasoftsolutions.com. 



¿HABRÁ EDICIÓN 
PLATINUM PS3? 

En Japón ya han salido varios 
títulos bajo el sello «The Best», 
versión japonesa de nuestros 
Platinum. Seguramente, des- 
pués del verano, podrás hacer- 
te con tus juegos preferidos a 
un precio insuperable. 


PlayStation«RevistaOficial 







VIVE EL 
TERROR 
EN PS2 



SILENTHILLORIGINS 

IKONAMII 


La aventura de Travis Grady 
en Silent Hill no tiene des- 
perdicio. Encima vas a po- 
der vivirla en PS2 y no po- 
drás hacer nada por resis- 




PlayStotlon.2 


lO 

ODIN SPHERE 

EVALUACIÓN 9,4 
Lo artesano y el arte digital se unen para 
dar forma al mejor RPG con espectaculares 
gráficos en 2D y una historia apasionante. 
Square Enix 39,95€. +12 años JUGADO □ 



60 

ROGUE GALAXY 

EVALUACIÓN 9,0 
Un juego de rol impresionante con aventu- 
ras de piratas espaciales y espectaculares 
combates. Sony C£ 49, 99€. 

+12 años JUGADO □ 



20 

PES 2008 

EVALUACIÓN 9,4 
El fútbol en mayúsculas, repite una vez más 
el éxito combinando espectáculo y buena 
jugabilidad. Un clásico imbatible. 
Konami44,95€.+3años JUGADO □ 

30 

GUITAR MERO IH 

EVALUACIÓN 8,9 
Tercera entrega de la serie con canciones 
míticas del rock, como Paint It Black de los 
Rolling Stones. 

Activision. 59,95€. +12 años JUGADO □ 



70 

DRAGON BALLZ 
BUDOKAI TENKAICHI3 

EVALUACIÓN 9,2 
Tercera entiba del juego de lucha basado 
en la ya mítica serie de animación. Y no 
decae. Bandai-Namco. 59,95€. +12 años 



80 

SYPHON FILTER 
DARK MIRROR 

EVALUACIÓN 8,9 
Gabe bgan ha regresado con un juego de 
acción táctica a la altura de las circunstan- 
cias. Sony.OE. 49,95€. +16 años JUGADO □ 


los mis 
vendidos 

1 o god of war n 

(PLATINUM-SONYCE.) 

2 C PES 2008 (KONAMI) 

3 C WWE SMACKDOWN! 

VSRAW2008 (THQ) 

4 O GRAN TURISMO 4 

(PLATINUM-SONY CE.) 

5 O COMMANDOS STRIKE 

FORCE IPYRO) 

6 ^ PIRATAS DEL CARIBE: 

LDEJACKSPARROW 

IPLATINUM-BUENAVISTA) 

7 “ TRUECRIMENEW 

YORK CITY (ACTIVISION) 

8 O TEKKEN 5 

(PLATINUM-SONY C.E.) 

9 C DRAGON BALLZ: 

BUDOKAI T 3 

(NAMCO-BANDAI) 



40 

FIFA 08 

EVALUACIÓN 9,3 
EA Sports demuestra que no se duerme en 
los laureles con una impresionante revisión 
de su simulador. EA Sports. 44,95€. 

+3 años JUGADO □ 



30 

SINGSTAR LATINO 

EVALUACIÓN 8,9 
Actualiza tu colección SingStar con un 
buen puñado de éxitos en castellano. 

Sony C.E. 59,99£/29,99€ (sin micros). 

+12 años JUGADO □ 


10 c GOD OF WAR 

(PLATINUM-SONYCE.) 


GAME 


DEL 1 AL 29 DE FEBRERO 


tirte a su hechizo. 



(KONAMI) 

Si todavía no conoces esta 
ciudad, esta colección de 
pesadillas te pondrá al día 
sobre casi todos sus secre- 
tos. Si eres capaz de encon- 
trarla; está agotada 



RESIDENTEVIL4 

(CAPCOM) 


Si además de pasar miedo 
te apetece un poco de ac- 
ción, nada mejor que encar- 
nar a León S. Kennedy en la 
cuarta y mejor entrega por 
ahora, de Resident Evil. 



50 

GOD OFWARH 

EVALUACIÓN 9,6 
Seguimos disfrutando como el primer día 
con esta segunda parte de las tropelías de 
Kratos. ¡Ahora en Platinum! 

Sony C.E 19,996. +18 años JUGADO □ 



10 O 

RATCHET^CLANK: 

EL TAMAÑO IMPORTA 

EVALUACIÓN 8,9 
El fantástico titulo de PSP, ahora también 
en versión sobremesa. 
SonyC£49,95€.+7años JUGADO □ 


EL 



aventura 
acdón 
GOD OFWARH 
SONYOE 
19,99€.+18 


DE... 



conducción 

JUICED2:H0T 

IMPORTNIGHTS 

THQ 

44,95€.+12 



lucha 
OBZ BUDOKAI 
TENKAICHI3 
ATARI 
59.95C.+12 



RPG 

ODIN SPHERE 
SQUARE ENK 
39,956. +12 



shooter 
BLACK 
EAGAMES 
19,956. +16 



deportes 
PES 2008 
KONAMI 
44,956. +3 



party games 
GUITAR HEROm 
ACTIVISION 
79,95/49,956. +12 


NUESTROS FAVORITOS 




R QUÉ UUEGR... 

EL CANTO 
DEL LOCO 



CALL0FDUTY4 

Pro Evolution Soccer 2008, Lego 
Star Wars, Assassin's Creed, Los 
Simpson: El Videojuego... Vamos, 
tienen práctiame todo el catálogo 
de PS3, pero el Juego que más les ha 
sorprendido por su calidad gráfica y 
jugable es Cali Of Duty 4 M.W. 



METAL GEAR SOLID 
3: SUBSISTENCEB 

momento romántico entre Volgin y 
Raiden es lo más divertida y cochi- 
no, del Teatro Secreta Konami. 
Descatalogado. +18 años 



LEISURE SUIT 
LARRY: M.C.L La escena 
del oso de peluche, y su arnés, es • 
lo más chusco del juego más burro 
del catálogo de PSZ Yivendi Ca- 
rnes. Descatalogado. +18 años 


Playstation. RevistaOficial 
























SUGEQENCIQS DEL 


chef. 


MPS 

SHOOTER 
PPRR PS3... 



DARK SECTOR 

MRaN PUY) 

Magnífica ambientación y 
una jugabilidad aplastante 
son las señas de identidad 
de este shooter obra de Di- 



le 

UNCHARTED: EL TESORO 
DE DRAKE 

EVALUACIÓN 9,4 

Naughty Dog se destapa con una aventura 

deslumbrante para Playstation 3. 

Sony C.E.69,95£. +16 años JUGADO □ 



SO 

RATCHET & CLANK ARMA- 
DOS HASTA LOS DIENTES 

EVALUACIÓN 9,3 
Las nuevas y esperadas aventuras de los 
dos inseparables personajes de Insomniac. 
Sony C.E. 69,950. +7 años 



20 


BURNOUT PARADISE 

EVALUACIÓN 9,4 
Derrapa, golpea, quema ruedas y alucina 
con su jugabilidad On-line. Imprescindible. 
Electronic Arts. 69,950. +3 aftos JUGADO □ 



70 

UNREALT0URNAMENT3 

EVALUACIÓN 9,0 
La primera entrega de Unreal para Playsta- 
tion 3 es demoledora. Inteligencia Artificial, 
juego en línea, vehículos y acción «a saco». 
Midway. 69,950. +18 años JUGADO □ 



30 

CALL OF DUTY4: 

MODERN WARFARE 

EVALUACIÓN 9,4 
La celebrada serie de acción en primera 
persona da un salto hasta el presente. 
Activision. 69,950. +16 aflos JUGADO □ 



80 

ASSASSIN'S CREED 

EVALUACIÓN 9,4 
Una nueva aproximación al género de 
entornos abiertos, con una mezcla explosi- 
va de acción, sigilo y acrobacia 
Ubisoft 69,950. +18 aflos JUGADO □ 



40 

DEVIL MAYCRY4 

EVALUACIÓN 9,2 
Dante vuelve a la acción acompañado por 
un nuevo protagonista el joven Ñero, con 
toda la acción característica de la saga 
Capcom. 69,950. +16 aflos JUGADO □ 



80 

DARK SECTOR 

EVALUACIÓN 9,0 
Un shooter brutal y decadente ambientado 
en la Europa del Este. El protagonista muta- 
do por un vims, luchará con sus creadores. 
Virgin Play. 64,950.+18 aflos JUGADO □ 


gital Extremes. 



FALLOF LIBERTY 

(CODEMASTERS) 


¿Te imaginas defender Nue- 
va Yorl< de una invasión 
nazi? Eso es lo que te pro- 
pone este título de Code- 
masters. Muy divertido. 


^ . 

i '^4 " 



50 


FIFA 08 

EVALUACIÓN 9,4 

Por primera vez, RFA supera a su eterno 

rival en nuestro top 10. iViva el fútbol! 

EA Sports. 69,990. +3 aflos JUGADO □ 



lOO 

SINGSTAR 

EVALUACIÓN 8,6 
Pop español e internacional para afinar y 
pasarlo bien con tu Playstation 3 y acceso 
a la SingStore. Sony C.E. 39,95 (juego), 
69,950 (con micros). +12 aflos JUGADO □ 


EL MEJOR DE... 



aventura 
acdón 
UNCHARTED: EL 
TESORO DE DRAKE 
SONY CE 
69,950. +16 


conducción 
BURNOUT 
PARADISE 
EAGAMES 
69,950. +3 


lucha 

VIRTUAnGHTER5 

SEGA 

69,950. +16 


RPG 

THE EIDER 

SCROliSIV: 

OBUVION 


UBISOFT 
69,950, +16 


shooter deportes 

COD 4 MODERN FIFA 08 

WARFARE eASPORTS 

ACTMSION 69,990. +3 

69,950. +16 


on-line 

COD 4 MODERN 
WARFARE 
ACTIVISION 
69,950. +16 



CONDEMNED 2 

(SEGA) 

Munición escasa, combates 
cuerpo a cuerpo y terrorífi- 
cos compañeros de juegos 
te esperan en la segunda 
entrega de Condemned. 


NUESTROS FAVORITOS 



CONDEMNED 2 

Nernesis 


BURNOUT PARADISE RAINBOWSIX 

R. Dreamer 


DARK SECTOR THEORANGEBOX RATCHET & CLANK: UNREAL 

LcrstMonkey JohnTones armados hjj. TouRN^ENTin 

Anna De Lucor 



UN TRIO B 
FANTASTICO ^ 
DE PS3 
PARA JOHN 
TONES 



GLAdOS (PORTAL). 

La incorpórea voz de la néme- 
sis robótica de la protagonista 
de este puzzle en primera per- 
sona sigue obsesionándonos. 

EA-Valve. 69,95 £. +18 años 



ETHAN THOMAS 
(CONDEMNED 2). Con- 
vertido en un desecho humano, el 
protagonista de esta esperada se- 
cuela es nuestro antihéroe del mes 
Sega. 69,95 6. +18 aflos 


1os mas 
vendidos 

1 o DEVIL MAY CRY 4 

EDICIÓN 

COLECCIONISTA 

(CAPCOM)) 

2 O PES 2008 (KONAMI) 

3 O CALL0FDUTY4:MW 

(ACTIVISION) 

4 © ASSASSIN'S CREED 

(UBISOFT) 

5 • PES 2008 (KONAMI) 

S • TUROK (TOUCHSTONE) 

7 • UNCHARTED: EL 

TESORO DE DRAKE 

(SONY CE.) 

8 o UNREAL TOURNAMENT 

m (MIDWAY) 

8 o WWESMACKDOWN! 
VSRAW2008 (THQ) 

10 O CONFLICT DENIED OPS 

(EIDOS) 


GAME 



M(ó)flC 




DESCARGO DEL MES 

PAIN 

Llevamos un mes disfrutando con las des- 
venturas de este proyectil humano de ti- 
rachinas. Desde marzo puedes encontrar- 
lo en Playstation Store acompañado de 
nuevos personajes con los que destrozar 
el escenario, acceder a rincones imposi- 
bles y disfrutar como un niño. 


NARIKO (HEAVENLY 
SWORD) Si hay un sex-sym- 
bol claro en PS3, es esta pelirroja 
de modales rudos y curvas promi- 
nentes. Lástima de virtualidad. 
Sony (LL 69,95 6. +16 años 
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ESPIPS, 
SOLDPDOS V 
PGENTES... 



METAL GEAR SOLID 
PORTABLE OPS + 

(KONAMII 


Sí lo tuyo son los juegos de 
infiltración y espionaje tác- 


tico, la nueva aventura de 
Snake para PSP está hecha 
a tu medida. 



MEDAL OF HONOR 2 

(ELECTRONIC ARTS) 

A pesar de las limitaciones 
físicas de la consola para 
los shooters en primera 
persona, EA demuestra que 
son una opción muy válida 
para engrosar su catálogo. 



SYPHON FILTER: 
LOGAN'SSHADOW 

(SONY CE.) 

Logan es un seguro de vida, 
tanto para terminar con 
éxito una misión, como di- 
virtiendo a los «PSPeros». 



TRES 

JUEGOS DE 
NECESIDRD 
PpRR DE 
LUCRR 

\ 


lO 

GOD OFWAR: 

CHAINS OF OLYMPUS 

EVALUACIÓN 9,3 
El «Fantasma de Esparta» nos descubre cómo 
se inició su aventura, en el mismísimo Hades. 
SONY CL 39,956. +18 años JUGADO □ 

20 

PES 2008 

EVALUACIÓN 9,3 
El rey del balompié regresa a PSP con una de 
las mejores entregas de todos los tiempos. Un 
verdadero lujo por un precio irresistible. 

Konami. 29,956. +3 años JUGADO □ 

30 

V 

, » . SILENTHILLORIGINS 

- M .. EVALUACIÓN 9,1 

A los aficionados a Silent Hill les esperan horas 
3 bhbt angustia y terror. Imprescindible. 

" _ Konami. 39,956. +18 años JUGADO □ 

40 


PATAPON 

EVALUACION 8,7 

Originalidad y sencillez dan forma a un juego 

brillante en diseño y concepto. Muy rítmico. 

Sony C.E. 39,99 6. +7 años JUGADO □ 





60 

SYPHON FILTER: 

LOGAN'S SHADOW 

EVALUACION 9,3 

Cabe Logan vuelve a la carga. Más espionaje, 

acción táctica y gráficos sobresalientes. 

Sony C.E 49,95 6. +16 años JUGADO □ 



70 


WIPEOUT PULSE 

EVALUACIÓN 9,0 

Las carreras futuristas de Psygnosis continúan 

su periplo en un trepidante juego para PSP. 

Sony C£ 49,95 6. +3 años JUGADO □ 



80 

METAL GEAR 
PORTABLE OPS 

EVALUACIÓN 9,2 
No te lo pierdas si quieres saber qué sucede 
tras MGS3 y jugar con snake-maníacos de todo 
el mundo. Konami. 49,956. +16 años JUGADO (□ 



90 

LOS SIMPSON: 

EL VIDEOJUEGO 

EVALUACIÓN 8,0 

La adaptación de la película de Los Simpson en 
versión portátil. 

EA Games. 49,956. +12 años JUGADO □ 


los mas 
vendidos 

1 o WWE SMACKDOWN 

VS.RAW2008 (THQ) 

2 O GTAiVICECITY 

STORIES (ROCKSTAR)) 

3 o TEKKEN DARK 

RESURRECTION 

(NAMCO-BANDAI 

4 © CASTLEVANIA:THE 

DRACULA X 
CHRONICLES (KONAAAI) 

5 o FIFA 08 (EA SPORTS) 

6 © GTA: LIBERTY CITY 

STORIES 

(PLATINUM-ROCKSTAR) 

7 o moto GP 

(PLATINUM-SONY C.E.) 

8 © DAXTER (SONY C.E.) 

9 © BEOWULF (UBISOFT) 

10 o NEED FOR SPEED 

CARBONO: D.LC. 

(EA GAMES) 


GAME 


DEL 1 AL 29 DE FEBRERO 



50 

CASTLEVANIA: THE DRACULA 
X CHRONICLES 

EVALUACIÓN 9,3 

Rondo Of Blood, remake y original, junto a Cast- 
levania SOTN (de PSone) en un UMD irrepetible. 
Konami. 39,95 6. +12 años JUGADO □ 



loe 

DISGAEA: AFTERNOON 
OFDARKNESS 

EVALUACIÓN 9,0 

Magnífica adaptación del original de PS2 con 

notables mejoras y mucho humor. 

Koei. 49,956. +12 años JUGADO □ 


Lfl ESTPDÍSTICfl 

¿QUIÉN ^ EL 
FRIKI AAAS JUGON? 

Hemos realizado una encuesta en la re- 


EL MEJOR DE... 



aventura 
acdón 
GOD OFWAR: 
C.0.0. 

SONY GE 
39,956+18 



conducción 
WIPEOUT PULSE 
SONY GE 
49,956+3 



lucha 


TEKKEN: DARK 
RESURRECTION 
NAMCOBANDAl 
19,956+16 




shooter 


MEDAL OF HONOR 
HEROES 2 
EAGAMB 
49,956+16 



deportes 
PES 2008 
KONAMI 
29,956+3 



puzzle 
CAPCOM PUZZLE 
WORLD 
CAPCOM 
29,956+3 


NUESTROS FAVORITOS 


B 

FINAL FANTASY 

TheElf 



CASTLEVANIA: THE 
DRACULA X 
CHRONICLES 

Nemesis 


GOD OFWAR; COD OFWAR: L0SSIMS2 

CHAINS OF OLYMPUS CHAINS OF OLYMPUS NÁUFRAGOS 

R. Dreomer Doc Anna 


GOD OFWAR: SILENT HILL 

CHAINS OF OLYMPUS ORIGINS 

John Tones Last Monkey 



PES 2008 

De Lucar 


dacción para descubrir al más entregado 
de nuestros redactores. Ganó De Lucar 
(gracias a Oblivion), pero por poco. 



DE LIJCAR 
(65 horas) 


DOC 

(60 horas) 



PES 2008. 

Aunque cueste creerlo, la por- 
tátil de Sony ha sido la que se 
ha llevado la mejor entrega del 
juego de Konami este aña 
Konami. 29,95 6 +3 años 



PATAPON. 

Un juego sorprendente, complejo, 
adictivo y con una puesta en es- 
cena realmente original. Será 
una de las sensaciones del aña 
Sony GL 39,95 6 +7 años 



GOD OFWAR: C. 
0.0. Aunque alguno diga 
por ahí que es más de lo mis- 
mo» ójala fueran muchos jue- 
gos así de espectaculares. 
SONY GE 39,95 6 +18 años 
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DESCUENTO 

DE 



AL COMPRAR 
UNO DE ESTOS 
JUEGOS 


por correo 

Selecciona los juegos que quieres comprar marcando con una X la casilla y envía el cupón a: 
GAME-CentroMAIL C./Virgilio 9. Ciudad de la Imagen - Pozuelo de Alarcón. 28223 Madrid. 
En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO el pedido en tu casa. 





Tom Clancy’s 

/7/lfAIBOWS\X 



PVP recomendado 

69,95 e 


LECTOR 


PVP recomendado 

69,95 e 


LECTOR 


PVP recomendado 

49,95 e 


LECTOR 


Playstation» Playstation» Playstation» 

Rei^^lsta Oficial - Esparta Royista Oficial - Esparta ^ Reyista Oficial - Esparta 

64,95 € 64,95 € 44,95 6 


en tu tienda 


Dirígete con este cupón a tu tienda 

GAME-CentroMAIL más cercana 

Para más información llama al 902 17 18 19. 



PVP recomendado 

49,95 e 


LECTOR 

Playstation 

Royista Oficial - Esparta 



LECTOR 

Playstation» 


Re'(ílsta Oficial - Esparta 


44,95 € \ 34,95 € ^ 


CONDEMNED 2 


□ AÑADIR 
AL PEDIDO 


RAINBOW SIX 
VEGAS 2 


SOLDIER OF FORTU- 
NE: VENGANZA 


BUZZ JUNIOR 
DINOS + BUZZERS 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


ü 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


PATAPON 

□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 







NOMBRE 

APELLIDOS 


EDAD 

DIRECCIÓN 


N2 

PISO 

POBLACIÓN 

PROVINCIA 

CÓDIGO POSTAL 


TELÉFONO 

NIF 

E-MAIL 



□ 


CONTRA REEMBOLSO URGENTE 
ESPAÑA 4,90 e // BALEARES 5,90 € 


OFERTA NO ACUMULABLE A OTRAS PROMOCIONES DE GAME-CENTRO MAIL 
OFERTA VÁLIDA HASTA EL 30 DE ABRIL DE 2008 


Playstation 


Reyista Oficial - España 


GAME 


CUPÓN DE PEDIDO 







TT3: 
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¿COMO SE LLAMAN LOS ENEMIGOS DE LOS PATAPON? 

A) YONTON B) ARESON C) ZIGOTON 




Coste máximo por cncin mensaje 1,20 euros + IVA Válido pni-a todos los opei-ndores. El premio no podrá sor canjeado por dinero. Determinados premios pueden ser copias promocionales sin manual. No so admitirán reclamaciones por pérdida do 
Correos. Se llamará por teléfono a los ejanadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números do la revista. La pai-ticipación en este sorteo implica la aceptación total do sus bases. Sus datos serán incorpondos en una base do datos 
informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo do esto concurso, y pam informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos do acceso, roctifiaición, cancelación y oposición diriqiéndose a Ediciones Reunidas SA c/ 
0‘Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 14 do abril de 2008. 


POR SMS AL 5575 . Envía un mensaje de texto desde tu móvil 
al número 5575 poniendo la palabra pataponps espacio respuesta correcta.' ^^1 
Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje; pataponps A 


[ A través de nuestra web 

3 uiwu.re vistap1aystation.com 

I Entrt» en nttff^a pacjiiM y pmdw en el enlace del c onru r ; o. r. in~ntn tienes C(ti»«*Tuar 
I rellenará formiil.irio. Li lista de QiinadcMM ifrá publínaáa en próximos nnmeros nc !• 


¿CÓMO 

PARTICIPAR? 




Patapon is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. © 2008 Sony Computer Enteitainment Inc. © Rol'ito/Interiink 

PSP ís a registered trademark of Sony Computer Entertainment Inc. Wireless internet connection and Memory Stíck Dúo™ may be required for ceitain fúnctlonality. Player responsible for Wi-Fí fees. 







ncurso 









.SPORTSi 


^ -Coste máximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. Determinados premios pueden ser copias promocionales sin manual. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos, tíj 
' /-V Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada fñ 
y/ propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas SA c/O'Donnell 12 28009 ^ 
- ' Madrid. Fecha límite; 14 de abril de 2008. 







Playstation Revista Oficial y 
Atari te invitan a conseguir 
el shooter más salvaje para 
Playstation 3. Para optar a uno 
de los 20 Turok que sorteamos, 
tan sólo tienes que enviar un 
SMS con la respuesta correcta a 
la pregunta que te formulamos, 
antes del 14 de abril. 
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'ICDn 3 TOUCHSTONE 


¿A QUE ANIMALES TE ENFRENTAS EN EL JUEGO? 

A) INSECTOS B) VAMPIROS C) DINOSAURIOS 

¿COMO POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 
DA BTI^IPA número 5575 poniendo la palabra turokps espacio + respuesta correcta. 

rMI\ I IV*irMI\ . Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: turokps A 

tdéfon^í^ operadores. El premio no podra ser canjeado por dinei'o. Determinados premios pueden ser copias promocionales sin manual. No se admitiran reclamaciones por pérdida de Correos. Se 

SS Se cTicuSo sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de 

fS Site 14 de aM de 2008 ^ V "i^°"iiai le de futuras piomociones. Usted podra ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O’Donnell 12 28009 Madrid. 


company. ’PlayStation” aro registeiod trademarks of Sony Computer Enteitainment Ina All Rights Resolved. 






VISITA LA REDACCION Y CALIENTA SUS 
CUERDAS VOCALES CON SINGSTAR 


Música 

Qne 


^ todos LOS 
ESTRENOS DE 
^CARTELERA 


PASTORA REGRESA 
CON CIRCUITOS 
DE LUJO 


CONSIGUE EL 
LOOK DE ÑERO 







TOP 

SINGLES 


1 MONSOON. TOKIO HOTEL 
(Scream / Universal) 

2 NO ONE. ALICIA KEYS 
(AsIAm/Sony&BMG) 

3 SAY rr RIGHT NELLY FURTADO 
(Loose / Universal) 

4 CADA DOS MINUTOS. DESPISTAOS 
(Vivir Al Revés / DRO) 

5 GRANDES DESPEDIDAS. PASTORA 
(Circuitos De Lujo / Sony & BMG) 


playStyIemúsica 


RINCON DEL JUGON: DE LA AAANO DE THQ LLEGA A PS3 
^ AAXVS.ATV. UNTAMED. UNO DE LOS MEJORES JUEGOS DE 

VELOCIDAD EXTREMA. ESTA VEZ NO SÓLO VIENE 
CARGADO DE POTENTES VEHÍCULOS DEL TIPO 

MOTOCROSS Y QUADS, NUEVOS MODOS DE 

JUEGO Y CIRCUITOS, SINO TAMBIÉN DE BUENOS TEMAS MUSI- 
CALES DE GRUPOS COMO BAD RELIGION Y NOFX. 


ADREDE 

Adrede 


OOO lO 

Tras una muy intensa tra- 
yectoria como integrantes 
de los interesantísimos 
Sobrínus, los gaditanos 
inician una nueva (y radical- 
mente diferente) andadura. 
Y, lejos del Funk Metal híper 
acelerado de sus inicios, su 
nueva propuesta de Pop 
aflamencado con guiños a 
lo Red Hot Chin Peppers o la 
rumba congoleña promete 
alegrías que pronto habrá 
ocasión de comprobar en 
directo. / universal 


AMY WINEHOUSE 

Backto black 

ooooo 

Dotada de una voz memo- 
rable, llena de oscuras 
resonancias que remiten al 
Blues hechicero de Bessie 
Smith o Big Mama Thorn- 
ton, y una personalidad . 
arrolladora, esta londinense 
de 24 años marca época 
con un maravilloso disco de 
Sou! callejero, pendenciero 
y desgarrado. Aromas clá- 
sicos, sonido actual y unas 
canciones ante las que es 
inútil toda resistencia. Una 
fiera, universal 


M-CLAN 

Memorias de un 
espantapájaros 

OOO&r 

Aunque persisten las 
influencias de siempre 
{Faces, Stones, Steve Miller 
Band, el rock sureño..), 
llama la atención el tono 
grave y dolorido de las 
canciones de este nuevo 
trabajo. Más adultos y 
reflexivos, esta vez olvidan 
las juergas de antaño para 
adentrarse en los sombríos 
territorios del desarraigo, la 
soledad y el vacío. La vida 
misma dro 


NAJWAJEAN 

Tillitbreaks 

OOO 

Diez años después de No 
Blood, la actriz Najwa Nimri 
y el productor Carlos Jean 
vuelven a unir fuerzas en 
un segundo trabajo de 
sonido mucho más crudo y 
orgánico que su predece- 
sor, aunque conservando 
el sello característico de la 
pareja. Vuelven, en clave de 
roc/r futurista, las melodías 
invernales, las texturas sor- 
prendentes y ese puntito 
chic tan suyo. Realmente 
inconfundibles. /EMi 


IRON MAIDEN 

Uve after deoth 

oooo 

Coincidiendo con el ini- 
cio de su Inminente gira 
Somewhere backin time, 
la banda más legendaria 
del Heavy Metal 6e los 80 
recupera esta incendiaria 
grabación de uno de sus 
conciertos más emblemáti- 
cos, celebrado en 1984 en 
California, con el grupo en 
plena forma y un repertorio 
incontestable: Run To The 
Mills, The Number Of The 
Beast, Sanctuary... Verlo 
para creerlo.^ emi 




CHRISHNA 

AGUILERA 


La ambición rubia en un apetitoso DVD 

^Como colofón a su gira más ambiciosa y extravagante, 
^ la diva norteamericana publica este espectacular docu- 
mental, que recoge en todo su faraónico esplendor una de 
aquellas avasallantes puestas en escena Un total de 90 
minutos de acción sin tregua, con una estrella omnipresente, 
que recorre lo mejor de su repertorio, rodeada de una legión 
de bailarines, tragafuegos, funámbulos y saltimbanquis que 
transforman cada canción en una mini comedia musical. 
Impresionante derroche (completado con entrevistas e imá- 
genes totalmente inéditas) para redondear el mejor año de 
la rubia de Staten Island. Más de 25 millones de fans no 
pueden estar equivocados... 




• PlayStation.RevistaOficial 




PASTORA 

"Siempre hago una copia digital de 
mis discos para llevarlos en la PSP" 


Circuitos De Lujo, ¿no es muy pre- 
tencioso el título? 

(Risas). El título, en parte, hace 
referencia a su elaboración: hemos 
contado con La Orquesta Sinfónica 
Checa, el disco se ha mezclado en Elec- 
tric Lady, el estudio de Jimi Hendrix... 

Y lo que más nos chocó fue la manera 
de trabajar de Brian Sperber (produc- 
tor de Moby, entre otros). ¡Es súper 
purista! Cuando ponía un cable de 
guitarra, era su cable; un cable inmen- 
samente gordo que, por lo menos, le 
podría haber costado 500 C... Todos 
los componentes estaban mirados con 
lupa. Pero el título también viene de 
una canción que hace una metáfora de 
la máquinas y el ser humano. Habla de 
una máquina que está diseñada para 
sólo dar y desear... 

Entonces, esta vez, no todo 
son programaciones... 

Así es, este disco está más pensado 
en el directo, hemos querido que 
tenga más energía, más rock. Además, 
hemos hecho las bases más comple- 
jas; es decir, las hemos trabajado 
más para que tengan más pasajes. 
Con La Vida Moderna estuvisteis 
nominados a ios Grammy Latinos. 

Sí, como Mejor Álbum de Música 
Alternativa. No sabemos alternativo a 
qué, pero bueno. 

Más que alternativos sois modernos... 


interesante para lo que viene. 

¿Qué narran vuestras canciones? 

Si te soy sincera, no hablan de nada. 
Las canciones son momentos, no his- 
torias. En Lo Vida Moderno quizá sí 
que contaba una historia o unas emo- 
ciones a raíz de una historia. Pero en 
éste, los temas son más concretos, 
sencillos y cotidianos: el té helado que 
se toma en una terraza de verano, un 
día de resaca... Son como pequeñas 
poioroids que hablan de las relaciones. 
Hablar de la pobreza, por ejemplo, me 
parece ponerme pretenciosa. 

En el anterior disco nos permitimos 
hacer canciones sin estribillo; sin 
embargo, ahora lo hemos buscado 
a conciencia. Hemos querido que su 
escucha sea ligera y más «vendible». 
¿Quieres decir que una canción 
sin estribillo no vende? 

Sí que puede vender, lo que pasa es 
que las discográficas y las radiofórmu- 
las no suelen apostar por ellas como 
singles. Sin embargo, por ejemplo, Fito 
y Fitipoldis ha hecho temas sin estribi- 
llo y ha conseguido estar en los prime- 
ros puestos de la lista de singles. Tiene 
temas que incluye todo lo que siem- 
pre te aconsejan que no hagas y mira 
dónde está ahora. Pero Fito es un caso 
realmente excepcional. 

¿Tu pasado como actriz se ve reflejado 
en la música, en tu manera de actuar? 




Bueno, pero tampoco hemos inven- 
tado nada. Hacemos electrónica. Quizá 
más que nuestra música, lo moderno 
es la actitud porque vamos más allá 
de lo establecido. A las discográficas 
les resulta difícil asimilar lo que les 
ofrecemos. 

A mi me cuesta, por ejemplo, escu- 
char música en un CD; prefiero 
tener una copia digital para 
poder llevarlo en iPod o 
¡incluso en la PSP! Y claro, 
después, ¿qué haces con 
ese CD? Pues lo dejas en 
la estantería de adorno. 
Qué derroche de mate- 
rial y dinero. Creo que la 
industria debería empe- 
zar ya a pensar en un 
formato estándar más 




VIDA Y 
MILAGROS 

Dolo (voces y le- 
tras), Caím (guita- 
rra eléctrica y 
acústica, teclados 
y programaciones) 
Pauet (creación 3D 
y grafismo). 
fl31i323 

Pastora (2004), La 
Vida 
Moderna (2005), 
Circuitos De Lujo 
(2008). 
I.1*1I1AVJ!I 
Puros artesanos del 
pop contemiDorá- 
neo, tanto por sus 
acordes, como por 
su actitud ante el 
panorama actual 
musical. 


(Risas). Con el primer disco. Pas- 
tora, creé un personaje porque me 
daba muchísima vergüenza estar en 
un escenario cantando. Con La Vida 
Moderno conseguí despojarme del 
personaje y así seguiré, siendo yo 
misma. Lo que sí he intentado con Cir- 
cuitos De Lujo es cambiar mi forma de 
cantar: siempre me he movido por el 
nivel grave, que es donde me encuen- 
tro más cómoda. Y con éste he que- 
rido dar un paso adelante, me he pro- 
puesto un gran reto: mantener más 
arriba la voz. 

PASTORA I Circuitos De Lujo 
SONY&BMG O 

Una pitxiucción que hace ho- 
^ ñor a su titilo, temas más mo- 

viditos y leti-as que te ticisladan 
^ a oti'a vida Bueno, muy bueno. 


PlayStation«Rev¡staOficial 


POR RAFA NOTARIO Y ANA MARQUEZ 





playStyle 


A EXAMEN 

laiiC^O DE ^RAS JUGANDO 

Unas cinco horillas, con Los Siiiis 2. 

ir JUEGO JKSETEmB 

Los Simpson: El Vicleojuego. 

■■BRJu^o/chispa^ 

Uno ele Sonic de MogaDrive. 

ftTIMAADOIHHai 

El pack ele tres juegos Crash 
Banclicoot para PS2. 

A Dani Martín, al Fight Night Round 3. 

¿m TU CHICO LLEGA TARDE PO^ 
ÉSTAR JUGANDO A LA PLAY? 

Lo preguntaría: ¿a c|ué 
juego estabas jugando? 


zona vip 


9 y alocada. Aunque su look es de tía dura, posee una dulzui'a innata 

en sus maneras y mirada Vino a la redacción y nos revolucionó: preguntó por lo 
nuevo que va a salir en PS2 (que es la consola que tiene), quiso ver con sus pro- 
pios ojos de lo c|ue es capaz PS3 y nos deleitó con su voz jugando a SingStar. . 


«¡Hala! Qué pasada de redacción. Este 
es el sueño de todo jugón», dice Angy 
▼ nada más entrar por la puerta. Dere- 
chita, se acerca a la Playstation 3, la acari- 
cia y pregunta si puede jugar. Elige de entre 
varios videojuegos, SingStar y, sin dudarlo, 
selecciona el single de Britney Spears, Toxic. 
Después, escoge Ya nada volverá a ser 
como antes de El Canto Del Loco, se pega a 
la pantalla del televisor en el momento que 
aparece en el videocllp Dani Martín y tararea 
un par de estrofas. «Haríamos un dúo genial, 
¿verdad? Es uno de mis grandes sueños, 
poder cantar con Dani en Las Ventas, 
abarrotada de gente», confiesa la joven 
cantante. Bueno, cantante y actriz porque tras 
salir del concurso televisivo Factor X no sólo 
ha grabado su primer disco, sino que también 
la podemos ver en la pequeña pantalla inter- 
pretando a Paula, una de las adolescentes más 
alocadas del instituto de Física o Química. 
«Actuar me resulta mucho más compli- 
cado que cantar, pero me hacía muchísima 
ilusión probar. Y ahora, si tuviera que elegir, 
no sabría con cuál de las dos profesiones me 
quedaría para siempre». 

Hace apenas un año, Angy se despertaba 
cada mañana para «ir al instituto, después 
quedaba con mis colegas y los fines de 
semana ¡a salir de marcha!». Echa de menos 
esa vida, su familia, la isla que la vio crecer 
(Mallorca)... «pero me merece la pena, estoy 
creciendo a pasos agigantados, ahora me 
veo capaz de hacer más cosas que antes». 
Tan sólo tiene 17 años y ya apunta maneras: 
un /oo/rtransgresor, dulces gestos y actitud 
decidida. Angy es sinónimo de fuerza y perso- 


nalidad. Todo lo que hace lo lleva a su terreno, 
«por mi aspecto la gente puede pensar 
que qué hago cantando una canción de la 
Spears, por ejemplo (su disco incluye versio- 
nes de artistas como Britney o No Doubt), 
pero si escuchas el tema no te das cuenta de 
que es "Baby one more time" hasta que llega 
el estribillo, ya que la he hecho con un punto 
rockero bastante potente». Angy ha pegado 
fuerte en el panorama musical nacional; antes 
de que saliera el disco a la venta, su canción 
Sola en silencio ya se encontraba dentro de la 
lista de los mejores singles. ¿A qué se debe? 
Sólo hay una explicación: Angy tiene carisma, 
fuerza, garra; en fin, tiene Factor X. 

Horas previas a venir a nuestra redacción, 
confiesa que «estaba en casa jugando con 
la Play 2, con el Crash Bandicoot. Mi última 
adquisición ha sido el pack que incluye tres 
juegos de Crash; ¡me chiflan los platafor- 
mas!». «MI tía fue la que me Inició en esto 
de los videojuegos cuando sólo tenía 6 años. 
Me regaló la Sega MegaDrive y no la solté 
hasta que me acabé el juego de El Libro 
De La Selva». Ahora tengo la Play y ¡estoy 
enganchadísima a Los Sims 2!». 

Ha crecido con los videojuegos y su madre 
es una jugadora incondicional del Sing- 
Star. «cuando voy a Mallorca me echo unas 
partidas con mi madre al karaoke de la 
Play, siempre me gana; me he dado cuenta 
de que para sacar buenas puntuaciones lo 
importante no es cantar bien, sino saber 
llevar la entonación original. Y claro, yo es 
que canto a mi bola...». Le gustan las aven- 
turas, los juegos de lucha tipo Tekken y 
prefiere jugar sola, «he llegado a estar más 
de cinco horas seguidas pegada al mando 
de la Play». Piensa regalar a su novio la PS3 
«así quedo bien con él y le saco partido 
yo (risas)»; desde que se conocieron en el 
concurso de televisión, Angy y David no se 
separan ni un segundo y confiesa que su 
chico le mima mucho y que comparten la 
misma afición: los videojuegos. 


«Cuando voy a Mallorca juego con mi 
madre al SingStar, le encanta, tiene más 
de cinco ediciones y, claro, ensaya tanto 
que ¡siempre me gana!» 


PlayStat¡on«RevistaOficial 
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entrevista 


ANGY 


VISITA LA REDACCIÓN PARA JUGAR 
Y CONTARNOS COjVIO ES SU «X» 


PlayStation«RevistaOficial ' 5' 


POR ANA MÁRQUEZ FOTOS JAVIER BAUTISTA 
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Los paisajes Lo absurdo 
de Sudáfríca, de algunos 
Namibia de sus 


y Nueva dramáticos 

Zelanda. momentos. 


- 




10.000 


POR SEBASTIAN JIMENEZ 


Una «neolítica» odisea 


^ El director germano Roland Emmerich llegó a esto del cine de acción 
^ hollywoodiense en 1992 con el peliculón Soldado Universal. Después, la cosa 
fue mejorando sustancialmente gracias a Stargate (1994), una película en la 
que se planteaba una interesante teoría sobre el Antiguo Egipto. Más tarde lle- 
garon Independence Day El Patriota, Godzilla o El Día Después. 

Sin duda alguna, todos los proyectos de Emmerich tienen un denomina- 
dor común que podríamos resumir como «el tamaño importa», tanto en argu- 
mento como en lo relativo a efectos especiales y presupuesto. 10.000 no iba a 
ser menos que sus antecesoras y nos plantea la odisea larga y fantástica de un 
grupo de hombres de las cavernas, nómadas que buscan una 
alternativa a la extinción de los mamuts como único medio 
para su supervivencia. 

A través de una historia que aspira a convertirse en leyenda, 
un ramillete de desconocidos intérpretes dan vida a un conglo- 
merado de pueblos del Neolítico, que muchos estudiosos de la 
Prehistoria pondrán en duda si alguna vez cruzaron su camino 
hace miles de años. El resultado final, dejando al margen los 
capítulos más sesudos sobre Arqueología e Historia Antigua 
del National Geographic, es una superproducción con efectos 
especiales y mucha acción. Un cuento «casi» para toda la fami- 
lia con trucos de magia incluidos. 


Rostros desconocidos 

Camille Beile es la dama de esta historia de 
amor prehistórica, que recoi'damos de niña 
en Parque Jurásico: El Mundo Perdido y 
como la hija de Steven Seagal en El Último 
Patriota de 1998. Últimamente vendía café 
junto al guapo George Clooney. 


Titulo original 

10.000 B.C. 

Director 

ROLAND EMMERICH 
Guión 

ROLAND EMMERICH Y 

HARALDKLOSER 

Reparto STEVEN 

STRAIT,CAMILLABE- 

LLEOMARSHARIFF 

(NARRADOR) 

Género 
AVENTURAS 
País de origen 
EEUU7N. ZELANDA 
Distribuidora 
WARNER BROS 






Tftulo original 
VANTAGEPOINT 
Director 
PETETRAVIS 
Guión 
BARRYLfVY 
Reparto 
DENNISQUAID, 
MATTHEWFOX, 
FORESTWHrrTAKER, 
EDUARDO NORIEGA, 
SIGOURNEYWEAVER 
Género 
THRILLER/ACCIÓN 
País de origen 
EEUU. 
Distribuidora 
SONYPICTURES 


Atentados de ficción 

El director británico Pete Travis debuta en 
la dirección tras una carrera televisiva en la 
que destaca, sobre todo, la historia de 2004 
acerca del atentado del IRA en Omagh 
en 1998. En los límites de los 90 minutos 
demuestra solvencia y desenvoltura. 


Un collage de puntos de vista 

^ Una situación extrema, un atentado terrorista, que se va des- 
W granando según quien haya sido testigo de la misma informa- 
ción al respecto: esto es lo que nos plantea este «punto de ventaja» 
de una película formalmente bien planteada que juega al despiste 
y tiene al espectador enganchado hasta el final. La acción se sitúa 
en la ciudad de Salamanca, donde se rodaron algunas secuen- 
cias, pero no las más espectaculares. Lo «destructivo» de las mis- 
mas exigió que se realizara un enorme escenario en Méjico a la 
antigua usanza de las grandes producciones clásicas del cine, que 
no tenía nada que envidiar a la Plaza Mayor de la ciudad caste- 
llana. En el reparto, míticos nombres como Sigourney Weaver, 
Forest Whitaker o William Hurt, se codean con el 
trasero más polémico del mundo de la publicidad: 
Eduardo Moriega. También distinguimos al «per- 
dido» Matthew Fox para delirio de algun@s fons del 
actor y al veterano Dennis Quaid. Lo más divertido, 
una «IN-creilile» persecución, con coches europeos, 
por la ciudad de Salamanca. Sebastián Jiménez 



Nadie es como parece 



^ El rostro angelical de Ellen Page ya nos dejó un poco lívidos 
^ cuando buscó una amarga venganza en la independiente Hard 
Candy (2005). Ahora, la joven actriz da vida a una adolescente 
que se queda embarazada, obligada (¿o no?) a madurar a marchas 
forzadas. La réplica la obtiene de Michael Cera, su «descuidado 
noviete» en la cinta, que recordaremos por otra comedia teen: 
Supersalidos. Juno, que se estrenó hace tiempo en nuestros cines, 
vuelve a primera línea gracias a uno de los Oscar que más mérito 
tiene en los tiempos que corren: al de Mejor Guión Original. Diablo 
Cody, una tatuada ex-stripper, recogió su preciada estatuilla con 
todos ios honores a pesar de su poco acertado look sj. 


Título original 

JUNO 

Director 

JASONRETTMAN 

Reparto 

ELLEN PAGE MICHAEL 

CERA.JENNIFERGAR- 

NERJASONBATEMAN 

Género 

COMEDIA 

País de origen 

EEUU. 

Distribuidora 

20THCENTURYF0X 


CAVERNÍCOLAS 
DE PELICULA 



1 En Busca del Fuego. 

Tan realista que casi parece un 
estudio antropológico. Sus pro- 
tagonistas no hablan: gruñen. 



Cavernícola. Ringo Starr 
comparte cartel con Dennis 
Quaid en esta descacharrante 
recreación de la edad de piedra. 


# 3 El Clan del Oso Ca- 

vernario. El bestseller de 
Jean M. Auel se hizo celuloide 
gracias a un guión de John Sa- 
yles y el tirón de Daryl Hannah. 



4 Hace un Millón de 
Años. Los dinos del Harryhau- 
sen y el biquini de piel de Raquel 
Welch. ¿Se puede pedir más? 



5 Prehistoric Women. 

Uno de los fetiches de la Ham- 
mer, Martine Beswick, protagoni- 
zó esta aventura troglodita. 


di w' 

INDIANA JONES Y EL 
REINO DE LA... 

www.indianajones.com 

Ya felta menos para reencon- 
trarnos con el doctor Jones. 

De momento, Spielberg ha 
desvelado el primer tráiler... y 
nos ha dejado chillando como 
chimpacés hiperactivos. 


EL DIARIO DELOS 
MUERTOS 

myspace.com/diaryofthedead 

En la línea de REC, el maestro 
George A. Romero regresa al 
género zombi para narrar el 
ataque de la muchedumbre 
podrida desde el punto de 
vista de una cámara de vídeo. 


SUPERHEROMOVIE 

www.superhero-movie.net 

La escuela de los ZAZ sigue 
dando sus frutos. Ahora toca 
parodiar las películas de su- 
perhéroes. Y, cómo no, entre 
el reparto está el gurú de la 
parodia: Leslie Nilsen. 
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O 

Gráficos e his- 
toria: se ha cui- 
dado hasta el 
último pelo de 
la rata Remy y 
sus comentarios 
son redondos. 


Nada: el público 
rebañará hasta 
la última miga 
el plato de este 
Blu-ray Disa 


RATATOUILLE 






POR SEBASTIÁN JIMÉNEZ 
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Algo más que el menú del día 


Sólo a Pixar podría ocurnVsele convertir a una 
rata en una especie de Cyrano de Bergerac espe- 
cialista en igastronomía! La contradicción que separa el 
«pulcro» y «escrúpuloso» mundo de la alta cocina con 
las alcantarillas y demás espacios, cuanto más sucios 
mejor, que ocupan las ratas, es el recurso perfecto para 
una película con una historia sólida, que en ocasiones 
engancha más al público adulto que al infantil. Con una 
factura gráfica impecable, llega la adaptación a Blu- 
ray Disc de uno de los éxitos cinematográficos del año 
pasado. El ingenio que envuelve Rotatouille se desborda 
en una edición elaborada con mimo y muchos detalles 
interesantes para disfrutar una y otra vez. Las secuen- 
cias con el humor más clásico, que recuerdan a Buster 
Keaton o Charles Chaplin, harán las deli- 
cias de los más peques; mientras que los 
dobles sentidos y una historia llena de 
emoción y suspense mantendrá el inte- 
rés de los «paladares más exigentes» 
del mundo de la animación occidental, 
que sigue madurando año tras año, no 
sólo en forma sino en fondo (Japón hace 
tiempo que nos saca gran ventaja en el 
modo de entender este género). Simple 
mente una delicia. 

PELÍCULA OOOO EXTRAS OOOO 


Director; 

BRADBIRD 

Audios 

INGLÉSEN PGM SI- 

INGLÉS, ESPAÑOL, 

ETC.END.D.5I 

Subtítulos 

CASTELLANO, 

INGLÉS,ETC. 

Distribuye 

WALT DISNEY S.H.E 
29, 95€ (Blu-ray) 


Sobre gastronomía. Pixar 
contó con la ayuda de Tho- 
mas Keller, para muchos el 
mejor chef de EEUU. Pone la 
voz de uno de los clientes del 
restaurante (en la versión es- 
pañola lo hace Ferrán Adriá). 


Elige lo mejor del menú. 

Los contenidos extras ofre- 
cen juegos, dos cortos de 
animación y escenas elimina- 
das. Con el equilibrio justo 
para grandes y pequeños. 


Cars en Blu-Ray. 

Ratatouille debuta en 
BD junto a este otro 
clásico Pixar, que ade- 
más de su impresio- 
nante imagen a 
lOSOp, incorpora el 
juego Buscador De 
Coches, escenas elimi- 
nadas, epilogo y docu- 
mentales. 


Un equipo muy unido. 

El equipo de la película 
ha incluido un emotivo 
homenaje a uno de los 
responsables del diseño, 
fallecido antes de su es- 
treno en cine. 
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EL INTERNADO: 

DE LA TV AL DVD 

UNA DE LAS SERIES 
REVELACIÓN DE LA 
TEMPORADA DA 
EL SALTO AL FOR- 
MATO DVD, POR 
MEDIACIÓN DE 
SONY PICTURES. 
LOS TRES DISCOS 
ACOGEN LOS SEIS 
PRIMEROS EPISO- 
DIOS DE LA SERIE, 
MÁS UNA GALERÍA 
FOTOGRÁFICA. SU 
PRECIO ES 29,95€. 


Director. 

GREGMOnOU 
ConJONAHHILL 
MICHAEL CERA, BILL 
HADER,SETH ROGEN 
Audios 

CASTELWNO, 
CATALÁN, INGLÉS 
(TODOS EN 5.1) 
Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS 

Distribuye 

SONY PICTURES 

12.99 £ (DVD) 

29.99 E(Blu-ray) 

12.99 £(UMD) 


SUPERSALIDOS 


Hormonas al rojo vivo, carnés falsos y tacos a mansalva 

Los créditos iniciales de SupersaHdos, precedidos 
por el logo que tenía Columbia en los 80, son una 
declaración de amor a aquella década: la edad de oro de la come- 
dia teen. Aunque esta producción de Judd Apatow {Virgen A Los 
40) está más cerca del espíritu hiperchusco de Porky's que de las 
entrañables comedietas de John Hughes. Dispuestos «a estre- 
narse» de una vez por todas con las chicas, los inseparables Evan 
y Seth van a vivir la noche más surrealista de sus vidas. Aunque 
el amo de la película es el pardillo Fogell, que con su carné falso y 
su periplo con dos «polis colgaos», arranca las mayores carcaja- 
das. Entre los extras, un avance exclusivo de Pineapple Express, lo 
nuevo de Apatow. BRUNO SOL 

PELÍCULA OOOO EXTRAS OOOO 





PROMESAS DEL ESTE 


MATRIMONIO 

COMPULSIVO 

¿Domesticados los hermanos Farrelli? ¡Ja! 


Director 

BOBBY&PETER 

FARRELU 

Con BENSTILLER,MA- 
LINAKERMAN,MI- 
CHELLEMONAGHAN 
Audios CASTELLANO, 
INGLÉS (AMBOS 5.1) 
Subtítulos 

CASTELU\NO, INGLÉS 
Distribuye 
PARAMOUNTH.E 
17,950 (DVD) 


® En ésta, su mejor película desde Algo Pasa 
Con Mary, los Farrelly dejan bien claro que ni 
la edad ni el éxito han suavizado su forma de hacer 
humor. Pródiga en momentos de hilaridad demencial 
(Stiller intentando regresar a su propio país, una y 
otra vez, como un «espalda mojada» más) y gags 
tremebundos (la noche de bodas, el sAoiv cultural 
mejicano con el burro). Matrimonio Compulsivo es 
el reverso tenebroso de las comedias románticas. Si 
esto es el amor, mejor quedarse solterito. La edición 
se completa con escenas inéditas y featurettes. B5. 

PELÍCULA OOOOO EXTRAS OOO 


De nuevo Cronenberg - Mortenssen 


j El actor estadounidense que dio vida al Capitán Ala- 
triste aprovechó esta oportunidad que le brindó Crone- 
nberg para demostrar su capacidad camaleónica de meterse 
en la piel de cualquier personaje dramático. «Una historia de 
violencia» resultaba más tópica y dejaba menos espacio a las 
reflexiones o la crítica social. Con estas Promesas 
se junta el mejor cine de acción con una llamada de 
atención sobre ciertos problemas sociales que pudren 
nuestro viejo continente. Los extras, escasos, sólo nos 
desvelan algunos secretos sobre las mafias rusas y la 
documentación para preparar los desgarradores per- 
sonajes de esta cinta. Se lo perdonamos, aunque sólo 
sea por la genial pelea en unos baños turcos. Este 
DVD merece la pena S J. 

PELÍCULA OOOO EXTRAS OO 


Director 

DAVID CRONENBERG 
Con:VIGGOMORTEN- 
SEN,NAOMIWAnS 
Audios CASTELLANO E 
INGLÉS EN 5.1 
Subtilulos 

CASTELLANO, INGLÉS 
Distribuye 
UNIVERSAL 
19,99 £ (DVD sencillo) 
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Autor 
VARIOS 
Editorial 
EDICIONES B 
PVP 
6,95 € 




SPIDERWICK 


Cuariftrnn defampo 

^ A rebufo de la película y su adaptación 
T al videojuego, llega ahora un comple- 
mento que hará las delicias de cualquier afi- 
cionado al universo de la serle Spidemick. 
Se trata del célebre Cuaderno De Campo 
Del Mundo Fantástico. O, al menos, lo más 
parecido a una reproducción del manual 
sobre seres fantásticos que escribiera el 
mismísimo Arthur Spiderwick. Este Cua- 
derno de Campo está repleto de minuciosas 
descripciones de las criaturas que habitan 
en el mundo de Spiderwick, con clasifica- 
ciones según sus tipologías y detalles sobre 
sus costumbres. Todo ello, salpimentado 
con estupendas ilustraciones, bocetos atri- 
buibles a Don Arthur y numerosos recortes. 


Autor 

TONYDITERLIZZI 
YHOLLYBLACK 
Editorial 
EDICIONES B 
Páginas 128 
PVPa95€ 


Un nuevo recopilatorio de cómics 
basados en las series de Cartoon 


Q AUCIA EN a PAÍS DE LAS MARAVIUAS 

Lewis Carroll y Robert Sabuda 

Oel increíble spider-man pop-up 

Varios Autores 

OmOBY DICK un UBRO con POP-UPS 

Varios Autores 

STAR WARS A POP-UP CUIDE TO THE.. 

Mothew Reinhort 

Qthe wizard of oz pop-up 

“ L. Fronk Boum y Robert Sobudo 


TOP LIBROS 

POP-UPS 


1 LOS MUERTOS vivientes 

Robert Kirkmon, Chorlie Adlord 

2 BLACK GAS 

Worren Ellis, Max Rumoro 

3 EL BRUTO 
Eric PoweII 

4 TOE TAGS 

George A. Romero y otros. 

5 EL CLAVO 

Rob Zombie, Steve Miles, Not Jones 


TOP COMICS 

20MBIS 


KUBRICK LOST 

Para perder la cabeza. 

^ Excitad í'^imos como estamos con la cuarta tempo 
^ rada de Lost. que ya está emitiéndose en EE.UU. 
y tras la resaca del breve luego que acaba de salir al 
mercado, nos encontramos ahora con que los protago- 
nistas de Perdidos tienen ya su propia versión Kubrick. 

Ya sabes que la importancia de cualquier personaje (de 
cómic TV. ) es directamente proporcional a la cantidad 
de versiones en formato cúbico que genere. Así que ya 
era hora de que Jack. Sawyer. Hugo y compañía tuvieran 
la suya Atención al cuchillo de Locke. el wollde-toikie de 
Savid v, por supuesto, la guitarra de Charlle. 


1 

it ^ 

fl V fL d 



■ W: ^ 

J 
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í 
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Los aficionados a las series más representativas del cono- 
cido canal de animación Cartoon Network ya tienen dis- 
^ ponióle la tercera entrega de la colección Super Ole que 
recopila historietas cortas de sus personajes favoritos. En esta 
ocasión, cuatro son las series que acaparan las páginas del 
tomo que nos ocupa: Las Supernenos, El Laboratorio De Dexter, 
Código: KND y Agallas, El Perro Cobarde. 

De Las Supernenas encontramos tres historias cortas 
que las enfrentan con algunos de sus archienemigos 
más conocidos (Mojo y Ése) y a una aspirante a super- 
villana que protagoniza una simpática aventura muda. 
Los chicos de Kids Next Door también protagonizan un 
par de capítulos retomando algunos per- 
sonajes habituales. Y los fans de Dexter 
podrán disfrutar de hasta cinco dosis de 
la serie en formato cómic, como La Abominable Bola 
De Nieve o Un E.T. En La Cocina. 

Agallas, por su parte, verá su gallardía puesta a 
prueba en otras tantas historias cortas como La 
Momia o Terror Acuático. Sólo para fans. 



POR STAN BY 



exper 


pmenta la alta* 


MARZO 


MARZO 


SUPERSALIDOS. No 
te lo pierdas, en BIli- 
ray, DVD y UMD; la 
edición especial iinclu- 
ye un preservativo! 


GOD OFWAR. 

Hazte ya con esta gran 
aventura, Cliains Of 
Olympus, para tu PSR 


ABRIL 


DONKEY XOTE 
Las andanzas del caba 
llero de la tiste figura 
en clave de humor a la 
venta ya en DVD. 




va)D lo?'! 


LHAINS OF 


OLYMPIJS 


(mro MS GaMOE B iOUBa Más GENn CIBE KimtQ 


^Prologue- 




MARZO 

28 


MARZO 

27 


PASTORA. Actúan en 
Madrid (Sala Heine- 
ken) presentando 
Circuitos De Lujo. 


EXTREMUSICA. 

Albertucho, Mojinos 
Escozíos, Reinciden- 
tes-. Del 17 al 19 de 
abril en Cáceres 


ESKALOFRÍO. Site 
gusta el terror, no te 
pieixias esta peli dirigi- 
da por Isidro Ortiz 


ABRIL 

18 


MARZO 

22 


*^Pegijnfo 


FAMA Festval de mú- 
sica avanzada asturiana, 
del 20 al 22 en Gijón. 


ABRIL 


xn EDICIÓN PRE- 
MIOS DE LA MÚSI- 
CA. Se celebra en Va- 
lladolid y entre los 
nominados están 
Chambao, Pereza-, 


CINEYVIDEOJUE- 
GOS. Viking de Sega 
ya disponible para PS3 
y Casi 300 (parodia de 
300) en cines. 


ABRIL 

10 


GRAN TURISMO 5 
PROLOGUE El simula- 
dor de conducción 
más espectacular del 
momento para tu PS3. 


ABRIL 

11 


XiMfición 


PREHIIS DE 


Iñ MlíSICA 
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UN TOQUE PERSONAL 

Un cinturón de videojuego 

Para conseguir el look de Ñero en la cuarta entrega de 
Devil May Cry es indispensable llevar este cinturón de la 
firma Diesel. Es de piel en color negro y la hebilla, de acero, 
es la estrella de este complemento ya que es un tributo a 
las aves del paraíso. 
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VISTE COMO ÑERO Y 
VIVE TU AVENTURA 


El estilo de los protagonistas de Devil 
May Cry 4 nos ha gustado tanto que 
este mes nos vestimos como Ñero. 
Te damos las claves para conseguir 
su peculiar look. 

3 


color negro conj' j 
dos hebillas, de- :': 
Hugo Boss. -J 

(sin confirmar) ' 




2 

Camiseta en rojo^ ■ 
con estampado*: 
dorado, de LRG. ■' 

36 € ¡ 

3 ' 

Brazalete en piel? -.' 
con detalle de: ¡ 
acero. 45 € ^ 

Chaleco en gris- -1 
y cuadros, de; “ 
Protest 60,75 €' 


POR ANA MÁRQUEZ 




¡SUSCRIBETE 
AHORA 
CON UN 25 % 

DE DESCUENTO! 


12 revistas 
+12 Blu-ray 
por menos! 


Revista Oficial - España 

TODA LA INFORMACIÓN 
PARA PS3, PS2 Y PSP 

BLU-RAY EXCLUSIVO 
CON LAS MEJORES 
DEMOS JUGABLES 


SÍ, DESEO SUSCRIBIRME A PLAYSTATION - REVISTA OFICIAL Por un año (12 números + 12 Blu-ray) al precio de 53,55 €. Incluye descuento del 25%. 
Precios para el extranjero (envío por avión): Europa: 114 €. Resto países: 140 €. 


NOMBRE Y APELUDOS 

DIRECCIÓN 

POBLACIÓN CÓDIGÓ POSTAL PROVINCIA 

NIF TELÉFONO 


FORMA DE PAGO: □ Adjunto talón nominativo a nombre de Ediciones Reunidas, SA O’Donnell, 12: 28009 Madrid. 

Id Giro postal N' ^ a nombre de Ediciones Reunidas, S.A. c/O’Donnell, 12; 2S009 Madrid. 

□ Domiciliación bancada. Entidad: | || || | Sucursal: QQQQ DC:QQ Cuenta:Q| [["[Q l || || If || | 

□ Tarjeta QQQQ EH di CU CU ddOO Oddd Fecha ñe caducidad de la tarjeta | || | / | || | 

FIRMA DEL TITULAR (imprescindible) 

ENvlA ESTE CUPÓN A Edicíones Reunidas, S. A. Playstation - Revista Oficial. Departamento de Suscripciones. O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

Tel: 902 104 694 (Horario: de 9 a 14) Fax: 91 586 33 52 
e-mail: suscripciones(S gn 1 p 02 eta.es 


Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos y cancelarla o rectificarla si es errónea. 
A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique 
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FORD KUGA, UN 4X4 
MUY BIEN DISEÑADO 


Línea vigorosa 
y atractiva 
para un públi- 
co joven. 


Nula variedad 
de motores. 


Llegará al mercado español en mayo de este año 


Como muchos otros vehículos de 
la competencia, el Ford Kuga no 
▼ es un todoterreno puro y duro; sin 
embargo, puede funcionar como uno de 
tracción delantera o total (conectándolo 
de forma automática). No incluye nin- 



Metálico. Los diseñadores de 
Ford juegan en el interior de Kuga 
combinando partes metálicas con 
plásticos de buen tacto que le dan 
un aire deportivo. Entre el equipa- 
miento de serie, incluye control de 
estabilidad, antibloqueo de frenos, 
llantas de aleación, climatizador, 
techo panorámico, sistema de 
arranque sin llaves... 


gún sistema especial para bajar descen- 
sos pronunciados, ni tampoco, en prin- 
cipio, algún otro kit para poder salvar 
los obstáculos del campo con mayor sol- 
tura. Está claro que Ford ha enfocado su 
«crossover» como un vehículo de mayor 
utilización en carretera, pero capaz 
de defenderse en pistas forestales de 
manera bastante aceptable. 

Basado en los modelos C-Max y Focus, 
el Kuga se comercializará en dos dife- 
rentes niveles de acabado, según equi- 
pamiento: Trend y Titanium. El motor es 
un 2 Litros Turbodiésel que rinde 136 
caballos de potencia, es bastante eficaz 
y ha sido equipado ya en otros modelos 



de la casa. Por otro lado, el portón tra- 
sero se puede abrir abatiéndolo entero o 
bien sólo la hoja superior donde va colo- 
cada la luneta. La rueda de repuesto es 
sólo de emergencia, pero si no quieres 
este tipo de neumático puedes optar por 
un kit antipinchazos (es muy útil siem- 
pre y cuando la avería de la rueda sea 
pequeña). La marca anuncia una capa- 
cidad de 360 Litros de maletero, lo que 
no es mucho para un vehículo que mide 
de largo algo más 4,40 metros. Eso sí, se 
pueden abatir los asientos traseros. 

Motor (4 CILINDROS) 1 Potencia B6CV 

Consumo medio 6,4 LAOO l(M Cambio MANUAL DE 6 VELOCIDADES | 

Precio NO DISPONIBLE 

www.ford£s 


SU RIVAL 

Renault Koleos 

^ Algo mayor que el Kuga, el Koleos llegará un 
^ poco más tande que el Foixl, en junio, y se podrá 
elegir con tres tipos de motores: dos Turbodiései de 
150 y 175 CV o uno de gasolina de 170. Se podrá 
optar por la tracción delantera o total, según 
versión. Los sistemas de tracción son similares a los 
del Nissan X-trail, lo que es una garantía para 
circular por el monte. Con un maletero de 450 
Litros de capacidad, se defiende bien frente a sus 
competidores que cada día son más pequeños. 


POR MOTOR ZETA 






jEXCLUSIVQ 

MUNDIAL! 


ALIENS COLONIAL 
MARINES 

BAT71EFIELD; 
BAOCOMPANY ^ 

RACEDRIVER M 
CRIO 

MIRROR^ jH 
EDCE- 4^9 


IPjSCUENTO 


i Tlnjioi mi. 


'^ce/ebrarquetos 

estábanioFde 

■'■e-LastMonk'?^ 


Playsration.2 


¿Os imagináis una des 
pedida de soltera con 
Alina y sus amigas de 
Rivas? Nosotros sí y se 
nos saltan las lágrimas 
de envidia. iGiiapas! 


PíaySt 
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LAS 
OTRAS 
PORTADAS! 


Revista Oficiad España 


COLONIAL 


IEH5: 


Nos gusta recreamos a la hora de ela- 
borar las portadas, tanto que a veces 
hacemos una treintena de versiones de 
la misma para gozo y disfrute del pla- 
neta lúdico. Y cuando nos aburrimos nos 
inventamos otras que tampoco están 
nada mal. Así es nuestix) Director de Arte. 


despedida 

y cTiepre 


de \arev\s 


» Mega 




CONCURSO DISGAEA: 
AFTERNOONOFDARKNESS 

Alejandro Martín Estévanez (FALENCIA) 
Felipe Gascón Alejo (MADRID) 

Jordi Moreno Guardia (BARCELONA) 

Feo. Miguel Cabrera Vílchez (MÁLAGA) 
José M. Cuesta Vadillo (MADRID) 

Thiago De Souza Lázaro (TARRAGONA) 
M^ José Sánchez Fenández (MADRID) 
Víctor Del Río Hierro (BARCELONA) 

José Brenés Esquivel (CEUTA) 

Antonio Varela Castillo (ALMERÍA) 
Samuel Sánchez Medina (MÁLAGA) 
Fernando Sánchez Salazar (ZARAGOZA) 
Víctor J. Vicente Sebastián (ZARAGOZA) 


Alejandro Galán Pérez (MADRID) 

Vanesa Curto Sánchez (ZARAGOZA) 
Antonia Romero Gordo (SEVILLA) 

Sergio Ordóñez Águila (JAEN) 

Usía Baños Celas (CURENSE) 

Ana M^ Romero Marín (CÁDIZ) 

Francisco B. Fernández Alonso (A CORUÑA) 

CONCURSO BURNOUT PARADISE 

Vicente Valls Cano (CASTELLÓN) 

Ana Huerta de la Osada (MADRID) 

David Bruña Rodríguez (MADRID) 

José M. Verdeguer Campos (VALENCIA) 
Rubén Bpósito Fariña (BADAJOZ) 

Raúl Muñoz Ruiz (MURCIA) 






Rubén J. González Vilaplana (ALICANTE) 
Mario Antonio Lozano Ríos (MÁLAGA) 
José M-. Bonillo Flor (TARRAGONA) 

Iván Escribano Hidalgo (VALENCIA) 

David Argudo Carreras (BARCELONA) 
Ramón Morera Ortega (BADAJOZ) 

Rafael Diéguez González (MADRID) 

José Lombardía Ferreiro (CÁDIZ) 

Carlos Fernández González (BURGOS) 
Antonio González Mesquías (BARCELONA) 
Berta García García (BURGOS) 

Paloma Antolín (MADRID) 

Joaquín Roldán Rodríguez (ASTURIAS) 
Carlos Santillana López (MÁLAGA) 


CONCURSO FREAKOUT 
EXTREME FREERIDE 

12 PREMIO: 

Miguel A. Gallardo Vega (MÁLAGA) 

22 PREMIO: 

Alfredo Salvador González (MADRID) 

32 PREMIO: 

Rafael Copoví Gregorio (VALENCIA) 

José M^-. Garrido Gutiérrez (CÁDIZ) 

Mario Fernández Rodríguez (GERONA) 
Anna Moret Ortega (VALENCIA) 

Carlos I. Salama Alonso (VALLADOLID) 
Agustín IV Hernández Gilabert (MURCIA) 
Alejandro J. Montaya Martínez 
(TARRAGONA) 


» Redactor jeque. Bruno «Nemesis» Sol 
no viaja de cualquier manera. Si no le 
trasladan en limusina al hipódromo y le 
acompaña una bella Jefe de Prensa (Sara 
Fernández) no sale de la redacción. 
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OFSVFLAMOS 
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MODOS MUlTIJUCADQg 

sus secretos^^H 


PlayStat¡on*RevistaOficial 






1^1 11297 

2 30760 

3 14355 
4. 31993 

5 28502 

6 29884 

7 28672 

8 28362 

9 1488 

10 33302 

11 29517 

12 10890 

13 17576 

14 10706 

15 31607 


Estopa Cuando amanece 

Chambao Papeles mojados 

Miguel Bosé y Bimba Bosé Como un lobo 
Rihanna Don't stop the music 

A.G.Feat. Crystal W. Destination Calabria 

Ramazzotti y Ricky M. No estamos solos 
Nek y El Sueño De Morfeo Para ti seria 


Juanes 

La Quinta Estación 
Leona Lewis 
Nelly Furtado 
El barrio 
Conchita 
Angy 

Fondo Flamenco 


CINE/TV 


Me enamora 
Sueños rotos 
Bleeding love 
Say it right 
Pa Madrid 
Nada que perder 
Sola en el silencio 
Escúchame mujer 


HIMNOS 



I Eye of the tiger (Rocky III) 
i La pantera Rosa 
i Amor gitano (El Zorro) 
i El bueno, el feo y el malo 
) El Padrino 
I El ultimo mohicano^ 
i Yo soy la Juani 
I Ghost 
Gladiator 
I El exorcista 
Prettywoman 
I Imperial March (Star Wars) 
t Misión imposible 
' Fraggle Rock 
i Memorias de Africa 
i The Benny Hill Show 
I 4 bodas y un funeral 
I Chasing cars (A.De Grey) 

I Mortadelo y Filemón 

• La historia interminable 

! Who Are You?-CSI Las Vegas 

• El guardaespaldas 

• Grease 


7310 H. Real Madrid Hala Madrid 
7312 H.O.Del.CenLDel Sevilla F.C 
8912 YoulI Never Walk..Liverpool 

28510 Himno nacional de España 
0654 H.O.del.Centdel Betis 
7300 Himno Champions league 

7311 Himno Atlético de Madrid 
7640 A por ellos 

78862 Sevilla - Hasta la muerte 
30687 Himno Barsa 
9670 Alcohol 

78849 Bar 9 a - Forza Bar^a 

78854 R. Madrid - Fieles y leales 
79078 Racing, Racing, Racing! 
79098 Athletic, Athletic, Athletic! 
79094 Atleti, Atlético de Madrid 
79089 Rianxeira 

78855 R. Madrid-Ya estamos... 
79085 Espanyol te quiero 
79070 Alé Zaragoza alé 

79077 Real Sociedad, R. Sociedad 
30762 Himno del Valencia 
78868 R.Madrid - Coge el móvil 


ESPECIAL 80's 

4464 La matare 
6730 Cruz de navajas 
5483 Lobo hombre en París 
5480 Cien gaviotas 
5239 Devuélveme a mi chica 
31449 Maneras de vivir 
31545 Déjame 
31421 No Me Importa Nada 
9232 Champú de Huevo 
5725 Entre dos tierras 
2358 Tiempos nuevos, tiempos... 
0706 Chiquilla 
14446 Mi aguita amarilla 
5245 Amante bandido 
9526 El Himno de la alegría 
29888 Sin documentos 
31131 Me gusta ser una zorra 
17549 Candidato Futurista 
13270 Que hace una chica como.. 
5495 Alma de blues 
5483 Lobo hombre en París 
8872 Escuela de calor 
3815 A quién le importa 


SUPERVENIAS 


14573 
033672 
31218 
11180 
65453 
10913 
32132 
034584 
26126 
31419 
10915 
25017 
6701 
31740 
1593 
31384 
29848 
30620 
O 6758 
17420 
29735 
17181 
27694 
0058 


Amy Winehouse 
Sergio Dalma 
Merche 
Sugababes 
Alicia Keys 
One Republic 
Porta 

Monjes Budistas 
Fernando Castro 
Simple plan 
Lipps Inc 
Rihanna 
ACDC 
Pavarotti 
R.Martin con Chambao 
Dover 


Rehab 
A buena hora 
Cal y arena 
About You Now 
No one 
Apologize 
En Boca de Tantos 
Open up your arms 
Africa 
When i'm gone 
Funkytown 
Umbrella 
Highway to hell 
Nessun Dorma 
Tu Recuerdo 
Soldier 


El barrio Buena, Bonita y Barata 
Juanes Gotas de agua dulce 


Michael Jackson 
Tokio Hotel 
Hanna 

Mala Rodríguez 

Pereza 

Malú 


Thriller 
Monsoon 
Por tí daría 
Toca toca 
Estrella polar 
No voy a cambiar 


33442 

27654 

33275 

26122 

33674 

13725 

6664 

31234 

13588 

17998 

31589 

33677 

6873 

1144 

3694 

25091 

13235 

32851 

31515 

29509 

11959 

31096 

10918 

13748 


Fondo Flamenco 
Mika 

My Chemical R. 
Fito y Fitipaldis 
Seraio Dalma 
Shakira 
II Divo 

RBD Rebelde 
Andy y Lucas 
Kiko y Shara 


Sueño Verdiblanco 
Relax 

Welcome to the... 
Acabo de llegar 
Morir de Amores 
Las de la intuición 
Regresa a mi 
Inalcanzable 
Quiereme 
Le pido a Dios 


rviKO y bnara Le pido a Dios 

Melocos con Natalia Cuando Me Vaya 
Sergio Dalma Maravillosa Criatura 

D.Martín y R.Del Rosario Dejame verte 
Medina Azahara Necesito respirar 

The Pólice Every breath you take 
Modern Taiking Gerónimos Cadillac 
Shaila Dúrcal Vuelvete a la Luna 

The Cure Boys Dont Cry 

David Bustamante Cobarde 

Chenoa Todo irá bien 

Carlos Baute Tú nos sabes qué tanto 
Tokio Hotel Ready set go 

Belanova Baila mi corazón 

Boney M Daddy cool 


a 


Personaliza 
el móvil y 
pénie tu propio 
nombre 



![ 
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c^an:g:i:o:nesmo:mbueitas 


A? 


11255 

31319 

10992 
28649 
11652 
10987 
29748 
33303 

10993 
11825 
31456 

31286 
31282 
29747 
29756 
30625 
11980 
31288 
10979 
29753 

31287 
29752 

1334 

10986 

10965 

33443 

29755 

10985 

10983 

13447 


Estopa Cuando amanece 

Chambao Papeles mojados 

Miguel Bosé y Bimba Como un lobo 

Alex Gaudino Destination Calabria 

Eros y Ricky Martin No estamos solos 
Nek y El Sueño De Morfeo Para ti sería 


La Quinta estación 
Leona Lewis 
El barrio 
Angy 

Alicia Keys 
Fernando Castro 
ACDC 

Ricky Martin 
Alejandro F. 

El barrio 
Pereza 
Malú 

Fito y Fitipaldis 
Shakira 
II Divo 

La Quinta estación 
Medina Azahara 


Sueños rotos 
Bleeding love 
Pa Madrid 
Sola en el silencio 
No one 
Africa 
Highway to hell 
Tu Recuerdo 
Amor gitano BSO El Zorro 
Buena, Bonita y Barata 
Estrella Polar 
No voy a cambiar 
Acabo de llegar 
Las de la Intuición 
Regresa a mi 
Me muero 
Necesito respirar 


Jarabe de palo con la Mari Déjame vivir 
Mago de Oz Y ahora voy a salir 

Fondo flamenco Sueño verdiblanco 

Calle 13 Atrevete-te 

Diego Martin Hasta llegar a enloquecer 
David Demaria El perfume de la soledad 
El barrio Mal de amores 


Envía 


COM 


Al 


Código £- o O O 
CANCION OotSO 

I Ei: Envía COM 10992 al 5888 para tener la canción de 
[Miguel Bosé y Bimba Bosé en tu móvil 



Código 
MÚSICA 
O SONIDO 
REAL 


5888 


EJ: Envía GUAY 11297 al 5888 
para recibir Cuando amanece 
cantada por ESTOPA o envía 
GUAY REY al 5888 y escucha- 
rás ... Y por qué no te callas? 



EiaeelDlsMíletiiiMlsílparsS/i^ 


TU GUÍA UEL. í\/I£TF^O 


rf Tt# 


Envía 


>«^ALLINA Gallina imitando a ¡Un Formula 1! 


' MACARRA 
) FRENAZO 
J MARTESY13 
TIKITAKA 
CÍI) GITANO 
I POLICIA 
R2D2 
I WESTER 
I NUEVO 

LUISMA 

REY 

CAMERACAFE 
BOMBEROS 
SHINCHAN 
TOCAHUEVOS 
PICAPIEDRA 


¡Coge el teléfono de una puñetera vez! 
Sorpenderá a todos los que te rodean 
Encarna de noche... 
Tikitaka, tikitaka... 
Ja payo, llevo lo malacatone 
Tendrás el sonido de una sirena 
¿Recuerdas como hablaba R2D2? 
La música y los tiros del lejano oeste 
¡¡¡Tienes un mensaje nuevoOOOOOOü! 

Como el Luísma no se entera 

Por que no te callas...? 
Bernardo Camera Cafe Man Carmen 
¡Cuidado!... Provoca el pánico 
Risa de Shinchan 
Es tu jefe para tocarte los huevos 
YABADABADUÜ! 


SUPERPIJA o sea.. Te cojo el teléfono 

BEBE Ruidosa carcajada de un bebe 

PEDO ¡Espeluznante! Sólo le falta el olor... 

INFIERNO Thriller, la carcajada... 

PADREPIJO Oirás un Padre Nuestro muy pijo 

NODO Igual que en los cine de antes 

^ FFGOMEZ ¡A la mierda! 

TELEFONO Sonará como el tlf de tu abuela 

SUPLICO Por favor, que alguién me coja... 

ELCAUDILLO España es una nación grande... 

EXORCISTA Coge el puto teléfono... 

CINTURON Ponte el cinturón 

GOLLUM El teléfono es mi tesoro 

¡ TAR^N El grito de Tarzán igual que en la peli... 

PADRINO Se creerán que eres de la Mafia : 

! MOTOR Arranque de una harley davidson 

I COLEGIALAS Está sonando, está sonando mi teléfono 




CUKmcEioniSSSS 



CUK miHcu 5888 



CUK SEVILLA 58SS 


íM^ssánsssníisiss!^^ 


compatibilidad en wvvw.olemovil.com. Su número móvil queda registrado en bdd inscrita en la APD, responsable Jet Multimedia España S.A., y ud. otorga su consentimiento para utilizarse para envíos gratuitos de ofertas de 
olemovil.com. Conforme a la ley vigente, puede darse de baja y ejercitar su derecho de acceso, rectificación, cancelación u oposición indicando su teléfono a info@olemovil.com. Coste de SMS; 1,2€ sin IVA. (Necesarios 3 sms para fotos. 
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Envía Al 

11^ Código ITOOOl 
JUEGO OOOOl 

Ej: Envía CLIK 3131 al 5888 para jugar a toda pantalla al 
PRO EVOLUTION SOCCER 
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0 0 


Entra en la diversión! La mejor página de Juegos 


temas 


Personaliza tu móvil con tus Temas preferidos 






1745 


0971 


Envía 


iSTILOtI<I^^a5888 

I Ej: Envía STILO DRAGONESTRIBALES al 5888 para cambiar] 
I los fondos e iconos de tu móvil por DRAGONESTRIBALES ol 
I envía STILO 7790 al 5888 para cambiarlos por el CHE 


TAMBIÉN PUEDES ELEGIR: 


NESTRIBALES 
VESPAS 
TEQUIEROS 
TANQUES 
DELFINES 
RUBITAS 
ZOMBIES 
MOTOS 
HADAS 
TANGAS 
COCHAZOS 
SURFISTAS 
UNICORNIOS 
MACIZAS 
DUENDES 
CHICOSGUAPOS 
ANGELAS 
FANTASMAS 
INDIOS 
ENFERMERAS 


animaciones, polifónicas, sonidos reales, tonos reales y videos; 4 sms para temas y canciones completas, 5 sms para juegos). Necesaria conexión GPRS. Costes de conexión wap asociados al operador no incluidos. Menores de edad 
necesitan consentimiento de sus padres. 803/806: Precio máx. Red Fija 1,1 6€/min. Red móvil 1,51€/min IVA incluido. Chat: 1,20€ sin IVA/SMS. 803 y Chat: Mayores de 18 años. Delicom, SL. Apdo. Correos 36442 - CP 28080 Madrid. 
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